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ABSTRAK

EZI DEFITA RAHAYU 2515.086, dengan judul skripsi “DESAIN
MEDIA PEMBELAJARAN VIDEO TUTORIAL INSTALASI JARINGAN
WIRELESS MENGGUNAKAN ADOBE PREMIERE DI SMK NEGERI 1
TILATANG KAMANG”. Program Sarjana, Prodi Pendidikan Teknik
Informatika dan Komputer, Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Bukittinggi,
2019

Dengan berkembangnya Teknologi di era globalisasi yang semakin pesat,
terutama dalam bidang pendidikan. Dalam pembelajaran SMK NEGERI 1
Tilatang Kamang belum memanfaatkan teknologi dengan baik, terutama pada
mata pelajaran Instalasi Jaringan Wireless. Tujuan penelitian ini adalah mendesain
media pembelajaran video tutorial instalasi jaringan wireless menggunakan Adobe
Premiere agar dapat memudahkan peserta didik dalam prosespembelajaran
Instalasi Jaringan Wireless.

Penulis menggunakan metode pengembangan atau Research and
Development (R&D) versi 4D, yaitu Define, Design, Develop dan Disseminate.
Penelitian ini menggunakan model pengembangan multimedia Luther-Sutopo
yang terdiri atas enam tahap, yaitu tahap Concept, Design, Material Collecting,
Assembly, Testing dan Distribution, menggunakan perangkat komputer untuk
melakukan perancangan, pengujian, dan pengoptimalan produk yang telah
dihasilkan. Serta UJI Validitas, Praktikalitas, dan Efektifitas Produk berupa
angket guna untuk memvalidasi produk yang ditujukan kepada ahli media, guru
dam peserta didik guna meminta penilaian terhadap kelayakan produk.

Hasil dari penelitian mata pelajaran Instalasi Jaringan Wireless ini berupa
media pembelajaran berbasis multimedia yang dikemas dalam bentuk Compact
Disk (CD) yang dapat dieksekusi tanpa memerlukan sistem lain untuk
menjalankannya. Hasil uji validitas untuk 3 orang validator diperoleh dengan rata-
rata nilai 0,79 dengan kriteria sangat valid. Nilai Uji Praktikalitas untuk 3orang
guru diperoleh nilai rata-rata 85 dengan kriteria sangat praktis dan Uji Efektifitas
kepada 5orang peserta didik diperoleh nilai dengan rata-rata 0,78 dengan kriteria
sangat efektif untuk dijalankan.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan proses budaya untuk meningkatkan harkat dan
martabat manusia,dan berlansung sepanjang hayat, yang dilaksanakan
dilingkungan keluarga, sekolah dan masyarakat. Karena itu, pendidikan
merupakan tanggung jawab bersama antara keluarga, masyarakat, dan
pemerintah. Seperti firman Allah SWT yang terkandung di dalam al-qur’an
surat al-alag ayat 1-5 :

R &5 T fiaygs gle be ull GRAR G Galf ali) L 18
GRS b Gl de @y Rl dle Mg

Artinya : ”"Bacalah dengan (menyebut) nama tuhanmu yang menciptakan, Dia
telah menciptakan manusia dari segumpal darah, Bacalah, dan
tuhanmu lah yang paling pemurah, yang mengajar (manusia) dengan

perantaran kalam.Dia mengajar kepada manusia apa yang tidak
diketahui”.

Kata iqro (bacalah) pada ayat di atas merupakan ‘fiil amar'
yaitu kata kerja perintah, artinya bahwa kata ini mengisyaratkan kepada umat
Islam untuk melaksanakan suatu kegiatan pembelajaran. Membaca dalam
ayat ini bermakna umum, sehingga dalam belajar kita diperbolehkan belajar

semua ilmu pengetahuan yang dapat bermanfaat bagi kehidupan.



Pendidikan adalah usaha sadar untuk menyiapkan peserta didik melalui
kegiatan bimbingan, pengajaran, dan/atau latihan bagi peranannya di masa
yang akan datang. (UUR.I. No. 2 Tahun 1989,Bab I, Pasal 1).[1]

Pada zaman revolusi seperti sekarang ini perkembangan Teknologi
Informasi Dan Komunikasi (TIK) semakin marak dan berkembang pesat,
sehingga banyak membantu masyarakat dunia untuk menikmati berbagai
kemudahan yang telah dihasilkan oleh teknologi tersebut. Sebagai
konsekuensi logis dari penerapan teknologi adalah kemajuan suatu bidang
usaha yang memanfaatkan teknologi yang berdaya guna dan tepat guna.

Contoh perkembangan teknologi yang dapat kita rasakan saat sekarang
adalah bidang komputer. Komputer adalah seperangkat alat eletronik yang
terdiri atas peralatan input, alat yang mengolah input, dan peralatan output
yang memberikan informasi, serta bekerja secara otomatis.[2] Dahulu
komputer digunakan hanya pada perkantoran dan tempat-tempat tertentu
untuk mengolah data dan pengetikan. Namun dengan perkembangan zaman,
komputer telah digunakan dalam berbagai aspek kehidupan seperti
perusahaan, toko, sekolah, rumah dan tempat umum sebagai layanan
informasi termasuk di dalamnya pendidikan.

Kualitas pendidikan terus diusahakan dan dilaksanakan dengan
berbagai perbaikan. Untuk meningkatkan kualitas pendidikan tersebut,
pemerintah telah banyak melakukan usaha-usaha mulai dari pembangunan

gedung-gedung  sekolah, pengadaan sarana prasarana pendidikan,



pengangkatan tenaga pendidikan sampai pengesahan undang-undang sistem
pendidikan nasional serta undang-undang guru dan dosen.

Tidak hanya itu, pemerintah juga telah menyempurnakan kurikulum
1994 menjadi kurikulum 2004 atau Kurikulum Berbasis Kompetensi (KBK).
Bahkan sekarang KTSP sudah semakin disempurnakan dengan diterapkannya
kurikulum 2013 yang lebih dikenal dengan k.13 atau Kurtilas.

Karena adanya pendidikan maka manusia mampu mengembangkan
ilmu pengetahuan dan teknologi untuk menghasilkan manusia yang cerdas
dan berkompeten. Dalam dunia pendidikan komputer digunakan untuk
membuat atau menghasilkan aplikasi beberapa media pembelajaran dalam
menyampaikan materi oleh guru kepada peserta didik, dimana materi yang
disampaikan disimpan dalam bentuk digital, bukan dalam bentuk cetakan atau
visual. Berbagai jenis aplikasi teknologi komputer dalam pembelajaran
umumnya dikenal dengan istilah “ Computer Asisted Instruction (CAl)”.

Computer Asisted Instruction(CAI) adalah salah satu media
pembelajaran yang sangat menarik dan mampu meningkatkan semangat
belajar peserta didik. CAl membantu siswa memahami suatu materi dan dapat
mengulang materi tersebut berulang kali sampai ia menguasai materi itu.
CAl memanfaatkan seluruh kemampuan komputer, terdiri dari gabungan
hampir seluruh media, yaitu: teks, gambar, foto, audio dan animasi. Seluruh
media tersebut secara convergent (memusat), akan saling mendukung dan

melebur menjadi satu media yang luar biasa kemampuannya.[3]



Penggunaan komputer sebagai media pembelajaran interaktif dapat
diwujudkan dalam berbagai bentuk, diantaranya Computer Assisted Learning
(CAL), konverensi komputer, surat eletronik atau electronic mail (e-mail),
dan komputer multimedia yang disebut juga dengan multimedia pembelajaran
interaktif.

Adobe Premiere merupakan program aplikasi berbasis video editing
yang diproduksi oleh perusahaan perangkat lunak Adobe System Incorporated.
Merupakan aplikasi video editing yang sangat populer di kalangan
profesional ataupun pengguna yang menyukai video editing karena memiliki
tampilan yang mudah digunakan. Adobe Premiere memiliki banyak fasilitas
dan fitur yang menunjang dalam penggunaan video editing professional.
Dalam pembuatan video media pembelajaran Adobe Premiere berfungsi
sebagai pengeditan video serta pengolahan suara sehingga video media
pembelajaran akan lebih menarik. Media pembelajaran yang seperti ini telah
banyak digunakan dan mempunyai manfaat yang besar dalam proses belajar.
Salah satunya pada sekolah menengah kejuruan atau Smk Negeri 1 Tilatang
Kamang.

Materi pembelajaran di SMK Negeri 1 Tilatang Kamang pada jurusan
Teknik Komputer Jaringan (TKJ) Yang dapat menggunakan kecanggihan
multimedia adalah instalasi jaringan wireless. Instalasi jaringan wireless
adalah mengkoneksikan atau menghubungkan jaringan pada beberapa
komputer tanpa kabel. Mengingat pentingnya ilmu instalasi jaringan wireless,

terutama pada bidang teknologi maka diperlukan sebuah media pembelajaran



tentang Instalasi Jaringan Wireless yang berbasis video pada sekolah
menengah kejuruan khususnya pada jurusan Teknik Komputer Jaringan
(TKJ).

Dari hasil observasi yang penulis lakukan, di SMK Negeri 1 Tilatang
Kamang, dan wawancara dengan guru mata pelajaran Instalasi Jaringan
Wireless yang bernama Bapak Donal Indra S.Pd dan 5 orang siswa kelas XI,
yang bernama Amelia Putri, Aulia Rahmi Shakila, Romi Mahendra, Putri
Rahma Yenti, Dan Jeni Susanti pada tanggal 5 Agustus 2018, didapatkan
kenyataannya bahwa belajar tentang instalasi jaringan komputer masih
terdapat kendala hal ini dikarenakan strategi yang digunakan oleh guru saat
mengajar atau praktek kurang menarik serta sulitnya peserta didik memahami
materi instalasi jaringan wireless. Karena dalam pratikum peserta didik harus
bergantian dalam menggunakan media atau peralatan pratikum yang tidak
memadai. Mata pelajaran Instalasi Jaringan Wireless ini hanya diajarkan satu

kali dalam satu minggu, sedangkan peserta didik sulit memahami materi

tersebut.
Tabel 1.1 Nilai UH Instalasi Jaringan Wireless
Siswa Kelas XI di SMK Negeri 1 Tilatang Kamang

No Nama Siswa KKM Nilai Keterangan
Praktek 9

1 | Abdullah Rahman 78 90 Tuntas

2 | Aditya Surya Abdi 78 70 Tidak Tuntas

3 | Ahmad Ridwan 78 90 Tuntas

4 | Amelia Putri 78 65 Tuntas

5 | Aulia Rahmi Shakila 78 60 Tuntas




6 | Dendi Putra 78 85 Tuntas
7 | Dendy Hendriyan 78 70 Tidak Tuntas
8 | Febri Eka Saputra 78 80 Tuntas
9 | Fiki Ilham Firdaus 78 85 Tuntas
10 | Intan Indah Sari 78 75 Tidak Tuntas
11 | Jeni Susanti 78 70 Tuntas
12 | Jihan Febiola 78 80 Tidak Tuntas
13 | Muhammad Igram Yahya 78 90 Tuntas
14 | Muhammad Syefrizal Jailani 78 60 Tidak Tuntas
15 | Muhammad Igbal 78 95 Tuntas
16 | Nadia Dwi Nanda 78 80 Tuntas
17 | Putri Rahma Yenti 78 75 Tidak Tuntas
18 | Romi Mahendra 78 70 Tidak Tuntas
19 | Shania Ismi Rikosa 78 75 Tidak Tuntas
20 | Yulli Aniva Saputri 78 60 Tidak Tuntas

Dari tabel di atas dapat dilihat nilai rata-rata ulangan harian mata
pelajaran Instalasi Jaringan Wireless di kelas XI masih banyak di bawah
KKM oleh karena itu diperlukan upaya untuk meningkatkan kualitas proses
pembelajaran Instalasi Jaringan Wireless sehingga dapat meningkatkan hasil

belajar Instalasi Jaringan Wireless yang memuaskan.

Dengan menggunakan video mediapembelajaran inisebagai panduan
untuk Instalasi Jaringan Wireless maka peserta didik akan lebih mudah
memahami dan mengerti cara-cara menginstal jaringan komputer dikarenakan
media pembelajaran ini berbasis video yang berisi cara Instalasi Jaringan
Wireless. Dan peserta didik juga bisa menggunakan media pembelajaran ini
berkali-kali sampai peserta didik memahami dan bisa mempraktekkan sendiri

cara instalasi jaringan tanpa menggunakan panduan.

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penulis akan melakukan

sebuah penelitian dengan judul “Desain Media Pembelajaran Video Tutorial



Instalation Jaringan Wireless Menggunakan Adobe Premiere Di Smk

Negeri 1 Tilatang Kamang™.

Identifikasi Masalah
Dari latar belakang masalah di atas maka dapat diidentifikasi masalah
sebagai berikut :
1. Pada saat pratikum peserta didik harus bergantian dikarenakan peralatan
(Laptop) pratikum yang kurang terbatas dan kurang memadai.
2. Peserta didik sulit memahami dan mengingat materi pratikum karena
hanya di ajarkan hanya satu kali dan minggu selanjutnya pengambilan nilai.

3. Media belajar yang digunakan guru kurang menarik minat peserta didik.

Batasan Masalah

Untuk menjawab pertanyaan di atas, maka perlu dilakukan
penelitian dan perancangan yang tentu tidak sedikit, oleh karena itu
maka penulis melakukan pembatasan masalah dalam ruang lingkup
yang sekiranya dapat dijangkau oleh penulis yaitu, mendesain media
pembelajaran video tutorial Instalasi Jaringan Wireless untuk sekolah
menengah kejuruan (SMK) menggunakan Adobe Premiere yang mampu

membuat peserta didik lebih mudah memahami pelajaran.



D. Rumusan Masalah
Merujuk pada pembatasan masalah, maka masalah yang akan diteliti
adalah “Bagaimana mendesain media pembelajaran video tutorial Instalasi
Jaringan Wireless untuk Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) menggunakan

Adobe Premiere yang valid, praktis, dan efektif ?”.

E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan media
pembelajaran video tutorial instalasi jaringan wireless menggunakan Adobe

Premiere yang mudah dipahami oleh peserta didik.

F. Manfaat Penelitian

Kegunaan dari hasil penelitian yang dilakukan adalah untuk :

1. Untuk mengembangkan diri atau melakukan penelitian sebagai syarat
untuk memperoleh gelar S.Pd di IAIN Bukittinggi.

2. Sebagai tambahan informasi bagi peneliti lain yang melakukan penelitian
tentang perancangan video tutorial pembelajaran menggunakan software
Adobe Premiere

3. Sebagai Masukkan untuk pihak penyelenggara pendidikan di SMK
terutama yang menyelenggarakan materi Intalasi Jaringan Wireless
sekaligus menarik perhatian peserta didik dalam belajar.

4. Sebagai tambahan pengetahuan praktis bagi semua pihak, khususnya yang

berkaitan dengan Desain Media Pembelajaran Video Tutorial Instalation



Jaringan Wireless Menggunakan Adobe Premiere Di Smk Negeri 1

Tilatang Kamang.

G. Penjelasan Judul

1.

Desain adalah keseluruhan, struktur, kerangka atau Online, dan urutan atau
sistematika kegiatan. Selain itu, kata desain dapat diartikan sebagai proses
perencanaan yang sistematik yang dilakukan sebelum tindakan

pengembangan atau pelaksanaan sebuah kegiatan.

. Video merupakan sesuatu yang berkenaan dengan apa yang dapat dilihat,

utamanya adalah gambar hidup (bergerak; motion), proses perekamannya,

dan penayangannya yang tentunya melibatkan teknologi.

. Media pembelajaran adalah sistem komunikasi interaktif berbesis

komputer dalam suatu penyajian secara terintegrasi.[4]

Jaringan Wireless

Wireless  (jaringan Nirkabel) adalah jaringan komputer tanpa
menggunakan kabel tapi menggunakan frekuensi radio dapat
menghantarkan data dengan kecepatan sampai dengan 512 mbps pada
produk-produk khusus (miasl militer), tetapi pada produk-produk normal
umumnya transfer data adalah 2 mbps dengan jangkauan bervariasi

tergantung produk umumnya jangkauan maksimal bisa 75km.

. Adobe Premiere

Merupakan program aplikasi berbasis video editing. Adobe Premiere yang

dikembangkan oleh perusahaan populer di bidang peranti lunak, yaitu



Adobe System Incorporated, merupakan aplikasi video editing yang sangat
populer di kalangan profesional maupun pengguna yang menyukai video
editing karena memiliki tampilan yang mudah digunakan.
Dimana dalam hal ini penulis akan mendesain atau merancang sebuah
video media pembelajaran mengenai Instalasi Jaringan Wireless untuk
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Perancangan ini menggunakan Adobe

Premiere sebagai software utama untuk mendesainnya.

. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan ini bertujuan untuk menata dan mengatur
pembahasan, sehingga akan mudah diikuti dipahami maksud yang ada di
dalamnya. Sistematika penulisan dalam karya ilmiahterdiri dari:

BAB 1 Pendahuluan : Bab ini berisi gambaran secara keseluruhan dari
pembahasan, yang terdiri dari latar belakanf masalah, identifikasi masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, penjelasan judul, dan
sistematika penulisan.

BAB Il Landasan Teori : Bab ini membahas tentang kajian teori
secara jelas serta beberapa teori yang dikemukakan oleh para ahli.

BAB 11l Metodologi Penelitian : Bab ini berisikan tentang Lokasi
Penelitian, Jenis Penelitian, Teknik Pengumpulan Data, Teknik Analisa Data,

dan Trigulasi Data.



BAB IV Hasil Penelitian : Bab ini membahas hasil penelitian yang
telah dilaksanakan penulis sesuai dengan prosedur yang sudah tertuang dalam
BAB III.

BAB V Penutup : Bab ini merupakan kesimpulan dari penelitian dan

saran mengenai penulisan skripsi yang telah penulis kerjakan.



BAB |1

LANDASAN TEORI

A. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak
dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar.
Metode adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima
pesan.

Banayak batasan yang diberikan orang tentang media. Asosiasi
Teknologi dan Komunikasi Pendidikan ( Association of Educaticion
and Communication Technology / AECT) di Amerika, membatasi media
sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk
menyalurkan pesan atau informasi.[4]

Ibrahim dkk. dalam 1 Gde menyatakan, media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan
pembelajaran) sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan
perasaan pembelajar (siswa) dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan
pembelajaran tertentu.

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran) sehingga dapat
merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan pembelajar (siswa)

dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu.[5]



2. Klasifikasi Media Pembelajaran
Klasifikasi media pembelajaran menurut Leshin, Pollock dan Reigeluth
adalah sebagai berikut :[6]
a. Media berbasis manusia (guru, penuntun, tutor, main peran, kegiatan
kelompok, field-trip)
b. Media berbasis cetak (buku, penuntun, buku latihan (workbook), alat
bantu kerja dan lembaran lepas (handout)
c. Media berbasis visual ( buku, alat bantu kerja, charts, grafik, peta
gambar, tranparansi, slide)
d. Media berbasis audio visual ( video, film, program slide-tape, televisi)
e. Media berbasis komputer ( pengajaran dengan bantuan komputer,
interactive video, hypertext)
3. Fungsi Media Pembelajaran
Fungsi Media pembelajaran yaitu sebagai pembawa informasi dan
pencegah terjadinya hambatan proses pembelajaran, sehingga informasi
atau pesan dari komunikator dapat sampai kepada komunikan secara
efektif dan efisien. Media pembelajaran merupakan unsur atau komponen
sistem pembelajaran, maka media pembelajaran merupakan bagian integral
dari pembelajaran.[5]
Dua unsur yang sangat penting dalam suatu proses pembelajaran
adalah metode mengajar dan media pembelajaran. Pemakaian media

pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan keinginan



dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan

belajar, serta membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa.

Media pembelajaran juga dapat  membantu siswa meningkatkan

pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan terpercaya,

memudahkan  penafsiran  data, mendapatkan informasi, serta
membangkitkan motivasi dan minat siswa dalam belajar.

Levie & Lentz dalam Azhar Arsyid mengemukakan empat fungsi
media pembelajaran, khususnya media visual, yaitu:[7]

a. Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan
mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran
yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai
teks materi pelajaran. Seringkali pada awal pelajaran siswa tidak tertarik
dengan materi pelajaran atau mata pelajaran itu merupakan salah satu
pelajaran yang tidak disenangi oleh mereka sehingga mereka tidak
memperhatikan.

b. Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa
ketika belajar teks bergambar

c. Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian
yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar
memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat
informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar.

d. Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil penelitian

bahwa media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks



membantu siswa yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan

informasi dalam teks dan mengingatnya kembali.

4. Manfaat Media Pembelajaran
Secara umum media mempunyai manfaat sebagai berikut :[8]
a. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalitis

(dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka).

b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indra misalnya:

1) Objek yang terlalu besar bisa digantikan dengan realita, gambar, film
bingkai, atau model.

2) Objek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai, film
atau gambar.

3) Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat dapat dibantu dengan
time lapse atau high speed photography.

4) Kejadian atau peristiwa yang terjadi di masa lalu bisa ditampilkan
lagi lewat rekaman film, video, film bingkai, foto maupun secara
verbal.

5) Objek yang terlalu kompleks (misalnya mesin-mesin dapat disajikan
dengan model, diagram,dll).

c. Dengan menggunakan media secara tepat dan bervariasi dapat diatasi
sikap pasif anak didik. Dalam hal ini media berguna untuk :

1) Menimbulkan kegairahan belajar.



2) Menimbulkan interaksi yang lebih langsung antara anak didik
dengan lingkungan dan kenyataan.

3) Memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri menurut
kemampuan dan minatnya.

d. Dengan sifat yang unik pada siswa ditambah lagi dengan lingkungan
dan pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum dan materi
pendidikan ditentukan sama untuk setiap siswa, maka guru akan banyak
mengalami kesulitan bila semuanya harus diatur sendiri. Apalagi bila
latar belakang lingkungan guru dengan siswa juga berbeda. Masalah ini
dapat diatasi dengan media yaitu:

1) Memberikan perangsang yang sama
2) Mempersamakan pengalaman

3) Menimbulkan persepsi yang sama

B. Video Tutorial Jaringan Wireless
1. Pengertian Jaringan Wireless
Jaringan wireless atau disebut juga wireless merupakan jaringan
tanpa kabel yang menggunakan udara sebagai media transmisinya untuk
menghantarkan gelombang eletromagnetik. Menjamurnya hotspot dan juga
berbagai akses internet gratis via WiFi, membuat jaringan wireless naik

daun dengan pesat saat ini.



2. Kelebihan Jaringan Wireless

a. Mobilitas; dengan adanya jaringan wireless, maka Kkita bisa
terkoneksi dari manapun, tidak hanya laptop atau netbook, tapi
juga smartphone lainnya seperti handphone dan tablet.

b. Instalasi yang mudah; sebuah jaringan wireless tidak membutuhkan
pemasangan kabel antara dua buah komputer.

c. Cakupan area yang luas; dibandingka jaringan kabel, maka
kita tidak terbatas hanya dalam sebuah ruangan saja, bahkan dari
luar rumah pun Kita bisa mengaksesjaringan wireless.[9]

d. Pengurangan anggaran biaya; meskipun investasi awal yang dibutuhkan
untuk perangkat keras wireless dapat lebih tinggi dari biaya perangkat
LAN kabel, tapi biaya instalasi keseluruhan serta biaya penggunaan
dapat diperkecil. Keuntungan biaya jangka panjang akan sangat besar
pada jaringan kabel apabila sering terjadi perpindahan dan
perubahan.[10]

3. IP Address
a. IP Address
IP Address merupakan pengalamatan dengan panjang 32 bit,
IP Address merupakan alamat yang diberikan kepada komputer-
komputer yang terhubung dalam suatu jaringan. 1P Address
terdiri dari dua bagian, yaitu: Network ID dan Host ID menentukan
alamat dalam jaringan (network address) sedangkan Host ID

menentukan alamat dari peralatan jaringan yang sifatnya unik untuk



membedakan antara satu mesin dengan yang lain. Ibarat sebuah rumah,

Network ID seperti alamat rumah dan Host ID seperti nomor

rumah.[11]

IP Address berdasarkan perkembangannya dibagi menjadi dua jenis:

1) Ipv4 (Internet Protocol versi 4) merupakan IP Address yang terdiri
dari 32 bit yang dibagi menjadi 4 segmen berukuran 8 bit.

2) Ipv4  (Internet Protocol versi 6) merupakan [P Address
yang terdiri dari 128 bit yang digunakan untuk mengatasi permintaan
IP Address yang semakin meningkat.

IP Address terdiri dari 32 bit angka biner yang dituluskan
dalam bentuk empat kelompok dan masing-masing kelompok
terdiri dari delapan (oktat) bit yang dipisahkan oleh tanda titik.[11]

. Kelas IP

IP Address dibedakan menjadi 3 kelas, yaitu kelas A, kelas B,
kelas C. Tujuan membedakan kelas IP adalah untuk menentukan
jumlah komputer yang bisa terhubung dalam sebuah jaringan.

1) Kelas A
IP kelas A terdiri dari 8 bit pertama digunakan untuk
Network 1D, dan 24 bit berikutnya merupakan Host ID. IP kelas A
terdapat 126 Network, yakni dari nomor 1.XXX.XXX.XXX Sampai
dengan 126.xxx.XxXX.XxX (Xxx merupakan variable yang nilainya dari

0 sampai 255).



2) Kelas B
IP kelas B terdiri dari 16 bit pertama digunakan untuk
Network 1D, dan 16 bit berikutnya merupakan Host ID. IP kelas B
terdapat 16.384 Network, yakni dari nomor 128.0.xxx.XxXx sampai
dengan 191.255.xxx.xxx (xxx merupakan variable yang nilainya dari
0 sampai 255).

3) Kelas C
IP kelas C terdiri dari 24 bit pertama digunakan untuk Network ID,
dan 8 bit berikutnya merupakan Host ID. IP kelas C terdapat
2.097.152 Network, yakni dari nomor 192.0.0.xxx sampai dengan
223.255.255.xxx (xxx merupakan variable yang nilainya dari O
samapai dengan 255).

c. Subnet Mask
Subnet mask merupakan angka biner 32 bit yang digunakan untuk

membedakan Network ID dengan Host ID. Subnet mask menunjukkan

letak suatu host, apakah beradda di jaringan lokal atau berada di

jaringan luar. Pada Subnet mask bit yang berhubungan dengan Network

ID diset 1 sedangkan yang berhubungan dengan Host ID diset 0.[11]

4. Langkah-Langkah Instalasi Jaringan Wireless
a. Konfigurasi PC Utama (SSID Broadcaster)
1) Klik kanan pada ikon Network Wireless Connection pada taskbar,

lalu pilih Open Network and Sharing Center.



Troubleshoot problems

Open Metwork and Sharing Center

Gambar 2.1 Membuka Network and Sharing Center

2) Selanjutnya akan ditampilkann jendela Network and Sharing

Center, klik pada bagian Manage Wireless Networks.

i

uUﬂ 5F « Network and Internet » Metwork and Sharing Center - | &,| | Search Control Panel P |
Control Panel Horme . . . . . @
View your basic network information and set up connections
Manage wireless networks il | e See full map
N ox
Ch dapter sett
Il ACER-PC Intemet
Change advanced sharing (This computer)
settings
View your active networks Connect to a network
You are currently not connected to any networks,
Change your netwarking settings
4;. Set up @ new connection or network
= st up a wireless, broadband, dial-up, ad hee, or VPN connection; or set up a router or access
point.
'«s. Connect to a network
Connect or reconnect to a wireless, wired, dial-up, or VPN network connection,
'% Choose hemegroup and sharing options
Access files and printers located on other network computers, or change sharing settings.
See also
HomeGroup Troubleshoot problems
Intel® PROSet/Wireless Tools Diagnose and repair network problems, or get troubleshooting information.
Internet Options
Windows Firewall

Gambar 2.2 Jendela Network and Sharing Center



3) Pada jendela Manage Wireless Network, klik tombol Add.

D ——————r

@uvLﬂﬂ] « Network and Intenet » Manage Wireless Networks ~ | 44 ||[ Search Manage Wireless Networks P |

1ge

Manage wireless networks that use (Wireless Network Connection)

Windows tries to connect to these networks in the order listed below.

Adapter properties  Profiletypes  Metwork and Sharing Center .:@:.

0 items

|1135!

Gambar 2.3 Jendela Manage Wireless Network

4) Selanjutnya akan ditampilkan kotak dialog manually connect to a

wireless network, pilih Create an ad hoc network.

l\“’;' 1! Manually connect to a wireless network

How do you want to add a network?

AL« Manually create a network profile

“=. This creates a new network profile or locates an existing network and saves a profile
for the network en your computer. You need to know the netwerk name (55I0) and
security key (if applicable).

o Create an ad hoc network
X This creates 2 tempoerary network for sharing files or an Internet cennection

Cancel

Gambar 2.4 Pilihan Create an ad hoc network



5) Akan ditampilkan konfirmasi jaringan wireless mode ad hoc, Kklik

Next untuk melanjutkan.

@ 1! Manually connect to a wireless network .

Set up a wireless ad hoc network

An ad hoc network (sometimes called a computer-to-computer network) is a temporary
network used for sharing files, presentations, or an Internet connection among multiple
computers and devices.

Computers and devices in ad hoc networks must be within 30 feet of each other.

If you're currently connected to a wireless network, you might be disconnected when you
set up this network.

Gambar 2.5 konfirmasi jaringan wireless mode ad hoc

6) Pada bagian network name, ketikan nama jaringan yang akan
digunakan. Sebagai contoh ketik WIRELESS-WIN?7.

7) Pada bagian Security type pilih No authentication (Open) agar
pada PC lain terhubung dengan PC Utama tidak perlu memasukkan
password.

8) Beri tanda cek pada bagian save this network agar konfigurasi
jaringan yang sudah dilakukan akan disimpan, klik next untuk

melanjutkan.



| P

@ 1 Manually connect to a wireless network
S w—

Give your network a name and choose security options

Metwork name: WIRELESS-WINT
Security type: ’ Mo authentication (Open) - ] Help me choose
Security key: | | [ Hide characters

Save this network

I Mext I’ Cancel

Gambar 2.6 Membuat nama jaringan

9) Akan ditampilkan proses konfigurasi jaringan, tunggu beberapa saat

sampai proses selesai.

@ 21! Manually connect to a wireless network . r ‘ .

et N

Setting up the WIRELESS-WIN7 network...

g AN
N v

Gambar 2.7 Proses konfigurasi jaringan



10) Padabagian data encryption pilih disabled agar pada saat PC lain
terhubung dengan PC Utama tidak perlu memasukkan password, dan
klik tombol OK untuk menyetujui konfigurasi yang telah dilakukan.

Klik Close untuk mengakhiri konfigurasi jaringan.

| ” — . = e X ]

o) ol Manually connect to a wireless network
o .

The WIRELESS-WIN7 network is ready to use

This network will appear in the list of wireless networks and will stay active until everyone
disconnects from it. Give the network name and security key (if any) to people you want
to connect to this network.

Wireless network name:  WIRELESS-WINT

Metwork security key:  unsecured

To share files, open etwork and Sharing Center in Control Panel and turn on file sharing.

Close

Gambar 2.8 Jaringan wireless yang telah dibuat

11) Untuk melihat hasil konfigurasi yang telah dilakukan, klik pada ikon
Network Wireless Connection pada taskbar. Akan ditampilkan

nama jaringan WIRELESS-WIN7 yang telah anda buat.



Mot connected *s

[Ij l I Connections are available

Wireless Metwark Connection -

WIRELESS-WIN7 Waiting for users :"..

HOSTPOT.NET A

-

FTIKHOSTPOT A

seamless@wifi.id

. Lk
FTIK.NET )
STAIN-Zonel .
@wifi.id .
Hs.FUAD o -

Open Metwork and Sharing Center

Gambar 2.9 Jaringan wireless yang telah dibuat

12) Selanjtnya beri alamat IP pada PC Utama, klik ikon Network
Wireless Connection pada taskbar, lalu pilih Open Network and
Sharing Center. Pada jendela Network and Sharing Center, klik
pada bagian Manage Wireless Networks.

13) Pada jendela jendela Manage Wireless Networks, klik tombol

Adapter properties.



L —————

@\Jvlrﬂﬂ] €« Network and Internet » Manage Wireless Networks - |$,.| ‘ Search Manage Wireless Networks o |

Manage wireless networks that use (Wireless Network Connection)

Windows tries to connect to these networks in the order listed below.

Add J Adapter properties QProfile types  Metwork and Sharing Center '@"

MNetworks you can view, modify, and reorder (1) -

& WIRELESS-WINT

N

1 item

Ia!’iﬂ

Gambar 2.10 Pilihan Adapter properties

14) Akan ditampilkan kotak dialog Wireless Network Connection
Properties »pilih Internet Protocol Version 4 (TCP/IP) » klik
tombol Properties.

15) Pada kotak dialog Internet Protocol (TCP/IP) Properties, pilih
Use the following IP address. Masukkan alamat ip dan subnet
masknya, sebagai contoh alamat ip menggunakan 192.168.1.11

dengan subnet mask 255.255.255.0. klik OK untuk mengakhiri.[10]



Add  Adapter properties  Profiletypes  Network and Sharing Center 3

.;g;.
) Wireless Network Connection Properties P
Networking | Sharing |
Connect using Internet Protocol Version 4 (TCP/IPv4) Properties l 9 e |

f‘ Intel{R) Centrino{R) Advanced-N 6235

General

‘fou can get IP settings assigned automatically if your network supports
this capability. Otherwise, you need to ask your network administrator

This connection uses the following items:

for the appropriate IP settings.
9% Client for Microsoft Networks
EQUS Packet Scheduler ~) Obtain an IP address automatically
Sﬁle and Printer Sharing for Microsoft Networks ' Lise the folowing IP addrese:
- Intel® Centrine® Wireless Bluetooth® + High Speed Pro... B . ’
temet Protocol Version & (TCP/IPyE) IP address: 192.168. 1 . 1

Intemet Protocal Version 4 (TCP/IPv4) Subnet mask: 255 . 255 . 255 . 0
T LI LEyer | Opooay LISCOvery Mapper o Driver
& Link-Layer Topology Discovery Responder

Default gateway:

Description
@ Use the following DNS server addresses:
Transmission Cortrol Protocol/Intemet Protocol. The defautt

wide area network protocal that provides communication
across diverse interconnected networks

Obtain DNS server address automatically

Preferred DNS server:

Alternate DNS server:

Cancel [] validate settings upon exit

I OK. I Cancel

Gambar 2.11 Memberi alamat IP

b. Konfigurasi PC Klien

1) Klik pada ikon Network Wireless Connection pada taskbar, akan

ditampilkan nama jaringan yang tersedia. Pilih WIRELESS-WIN?7,

klik tombol Connect.

Currently connected to: +

“== Unidentified network
Mo network access

Wireless Metwork Connection

v L3

STAIN Zone Connected ‘|

WIRELESS-WINT - -4

&) Information sent over this network might be visible to
others,

Gambar 2.12 Menampilkan jaringan wireless yang tersedia



2) Akan ditampilkan proses menghubungkan dengan jaringan

WIRELESS-WIN7, tunggu prosesnya beberapa saat sampai selesai.

l'!_-'_F' Connect to a Network - &

Connecting to WIRELESS-WIN7Y ...

Cancel

Gambar 2.13 Proses menghubungkan dengan jaringan WIRELESS-WIN7

3) Apabila proses telah selesai, akan ditampilan PC Klien telah

terhubung dengan jaringan WIRELESS-WIN?7.

-

Currently connected to: +

== Unidentified network
Mo Internet access

Wireless Metwork Connection A~
STAIN Zone ol
PUSTAKA.NET AL
HOSTPOTIAINBKT o
STAIN-Zonel A

13

"

LA

HOSTPOT.MET

Open Metwork and Sharing Center

Gambar 2.14 Terhubung dengan WIRELESS-WIN7



4) Agar dapat terhubung dengan PC Utama dalam jaringan
WIRELESS-WIN?7, beri alamat IP pada IP Klien. Klik kanan pada

jaringan WIRELESS-WIN?7, pilih status.

r -

Currently connected to: s

=2 Unidentified network
Mo Internet access

Wireless Metwork Connection “
MURELESS " -
o, R
PUSTAKA.NET o
HOSTPOTIAINBKT o
STAIN-Zonel A
HOSTPOT.NET Al

Open Metwork and Sharing Center

Gambar 2.15 Memberi alamat IP pada PC klien

5) Akan ditampilkan kotak dialog Wireless Network Connection

Status, klik tombol Propertis.



il Wireless Metwerk Connection Status ﬁ

General |
Connection
IPv4 Connectivity: Mo Internet access
IPvE Connectivity: Mo Internet access
Media State: Enabled
sS5ID: WIRELESS-WIMNT
A Duration: 00:50:17
Speed: 54.0 Mbps
Signal Quality: :!ﬁj
Activity
Sent L“... Received
Bytes: 4,812,101 95.467.795
[ 'g'P'ruperﬁes ] '&'Disable ] [ Diagnose ]

Gambar 2.16 Kotak dialog Wireless Network Connection Status

6) Akan ditampilkan kotak dialog Wireless Network Connection
Properties » pilih Internet Protocol Version 4 (TCP/IPv4)» klik
tombol Properties.

7) Pada kotak dialog Internet Protocol (TCP/IP) Properties, pilih
Use The Following Ip Address. Masukkan alamat ip dan subnet
masknya yang satu kelas dengan PC Utama, sebagai contoh alamat
IP menggunakan 192.168.1.22 dengan subnet masknya

255.255.255.0. klik OK untuk mengakhiri.[10]



L Mizaloce Mot Eannaction St L = |}
( [ Wireless Metwork Connection Properties R

Networiin
2 53 h 9 | Sharing

Connect using:

p
Internet Protocel Version 4 (TCP/IPv4) Properties

General IEF Qualcomm Atheros ARSB125 Wireless Metwork Adapter
‘You can get IP settings assigned automatically if your network supports
this capability, Otherwise, you need to ask your network administrator
for the appropriate [P settings. This connection uses the following items:
ok
() Obtain an IP address automatically . Client for Microsoft Networks i
= - g\ﬂrtua\ﬁmc Bridged Metworking Driver
@) Use the following IP address: EA“EQ Firewall NDISE Helper |
IP address: 192.168 . 1 . 22 EQUS Packet Scheduler T
Subnet mask: 255 455 255 0 g File and Printer Sharing for Microsoft Networks
Honet mast: . S & Intemet Protocol Version & (TCF/IPvE
Default gateway: . . . - Intemet Protocol Version 4 (TCP/1Pv4) hd
< ] a
Obtain DNS server address automatically T—
Uninstal
(@) Use the following DNS server addresses: i Description
Preferred DNS server: . . . Transmission Cortrol Protocol/Intemet Protocol. The default
wide area network protocal that provides communication
Alternate DNS server: . . . || across diverse interconnected networks

[T validate settings upon exit I

Gambar 2.17 Memberi alamat IP

C. Struktur Navigasi
1. Linear
Navigasi secara berurutan, dari frame atau byte informasi yang satu ke
yang lainnya.

-0 —01 — [

Gambar 2.18 Navigasi Linear
2. Hierarkis
Srtuktur ini juga disebut sebagai struktur linear dengan percabangan

karena melakukan navigasi di sepanjang cabang pohon struktur yang

terbentuk oleh logika isi.
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Gambar 2.19 Navigasi Hierarkis
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3. Nonlinear

Navigasi dengan bebas melalui isi proyek dengan tidak terikat dengan jalur

yang sudah ditentukan sebelumnya.

rd ~
Pt
- -
™S e

Gambar 2.20 Navigasi Nonlinear

4. Komposit

Navigasi dengan bebas (secara nonlinear), tetapi terkadang dibatasi
presentasi linear film atau informasi penting dan/ atau data yang paling

terorganisasi secara logis pada suatu hierarki.[12]
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Gambar 2.21 Navigasi Komposit

D. Adobe Premiere
1. Pengertian Adobe Premiere
Adobe premiere dibuat oleh adobe system inc, yang merupakan
versi pembaharuan dari beberapa versi adobe premiere terdahulu.
Adobe premiere pro mulai diluncurkan ke pasaran pada bulan
agustus tahun 2003. Adobe premiere dapat digunakan untuk mengedit
file video dengan format DV. Adobe premiere telah menjadi program

standar bagi para profesional dalam bidang digital video.

Gambar 2.18 logo Adobe Premiere Pro CS5
Adobe Premiere Pro CS5 merupakan program aplikasi berbasis

video editing yang diproduksi oleh perusahan perangkat lunak



Adobe System Incorporated. Adobe Premiere Pro CS5 memiliki banyak
fasilitas dan fitur yang menunjang dalam penggunaan video editing
profesional. Dalam pembuatan video media pembelajaran Adobe Premiere
CS5 berfungsi sebagai pengeditan video serta pengolahan suara sehingga
video.

Adobe Premiere juga program pengolah video pilihan bagi kalangan
profesional, terutama yang suka bereksperimen. Program ini banyak
digunakan oleh perusahaan pembuatan film atau sinetron, broadcasting,
dan pertelevisian. Salah satunya adalah bbc dan the tonight show. Itu
sudah sering digunakan untuk film-film, seperti dust to glory, caption abu
read, dan superman returns, dan untuk tempat lain seperti confessions tour

oleh madonna.

. Istilah-istilah dalam Adobe Premiere
Berikut beberapa istilah yang nantinya akan sering di jumpai dalam
pembuatan animasi:

Tabel 2.1 istilah dalam Adobe Premiere

Editing Proses memperbaiki, mengatur tata letak klip, memberi
efek tertentu, merender hingga menjadi suatu file video
yang utuh

Still image Sebuah gambar tunggal baik berupa foto, gambar vektor
yang tidak bergerak

Motion Suatu proses pergerakan suatu file klip

Title Rangkaian klip yang dijadikan judul dari video

Dubbing Proses pengisian suara pada klip video yang sudah ada




6 | Transition Proses peralihan dari klip yang satu ke klip berikutnya

7 | Track Ruang atau tempat diletakkannya klip-klip untuk di edit

8 | Durasi Ukuran panjang suatu film berdasarkan jam: menit: detik:
frame

9 | Speed Kecepatan dari suatu film atau klip

10 | Transparancy | Suatu objek video atau image yang transparan agar video
atau klip yang berada dibelakangnya bisa terlihat

11 | Kompresi Proses memperkecil ukuran file video agar menghemat
media penyimpanan data seperti harddisk

12 | Preview Proses untuk melihat hasil sementara dari proses editing

13 | Render Proses mengolah hasil editing file klip-klip per frame

14 | Codec Untuk mengkompresi suatu file

15 | Cross Fade Proses pengeditan 2 suara dimana suara yang satu mulai
menghilang dan suara berikutnya mulai terdengar

16 | Tempo Ritme pada komposisi musik

17 | Gamma Menentukan terang atau gelapnya suatu Kklip

18 | Frame Rate | Perhitungan kecepatan suatu gambar tunggal dalam satu
detik

19 | Undo Perintah dalam adobe premiere untuk membatalkan
perintah yang terakhir

20 | Cut Perintah untuk memotong sebagai klip

21 | Real Time Kecepatan normal suatu Kklip video

22 | Fade In Klip muncul perlahan-lahan

23 | Fide Out Klip yang menghilang secara perlahan-lahan




3. Kelebihan Adobe Premiere
Kelebihan yang dimiliki Aplikasi Adobe Premiere dibandingkan dengan
software animasi lainnya, yaitu:
a. Memudahkan dalam membuat title ada 3 title.
b. Lansung bisa browser harddisk.
¢. Mempunyai ketelitian sampai 0,01 sekon.
d. Dapat digunakan mengedit video yang berbeda dan ukuran yang
berbeda.
e. Efek dapat di edit
f. Plus adobe media encoder.
g. Bekerja maksimal di komputer 64bit (ram diatas 4Gb).
h. Mudah dalam membalik video, (time reverse)
i. Bisa memotong video di time line menjadi 2 sampai yang diinginkan.

. Video editing software terbaik.

E. Storyboard
Storyboard berperan penting dalam pengembangan multimedia karena
digunakan sebagai alat bantu pada tahapan paerancanagan multimedia.
Storyboard biasanya digunakan untuk kegiatan :
1. Film,
2. Teater,
3. Animasi,

4. Photomatic,



5. Buku komik,
6. Nisnis, dan
7. Media interaktif. [12]

Storyboar dapat memberikan gambaran dari aplikasi yang akan
dihasilkan. Storyboard dapat dikatakan juga visual script yang akan dijadikan
outline dari sebuah proyek, ditampilkan shot by shot yang biasa disebut
dengan istilah scene. Salah satu keuntungan menggunakan Storyboard adalah
membuat pengguna untuk mengalami perubahan dalam alur cerita untuk
memicu reaksi atau ketertarikan yang lebih dalam.

Format yang dipilih untuk storyboard, informasi berikut harus
dicantumkan:

1. Sketsa atau gambaran layar, halaman atau frame.
2. Warna, penempatan dan ukuran grafik, jika perlu
3. Teks asli, jika ditampilkan pada halaman atau layar
4. Warna, ukuran dan tipe font jika ada teks

5. Narasi jika ada

6. Animasi jika ada

7. Video jika ada

8. Audio jika ada

9. Interaksi dengan penonton jika ada

10. Dan hal-hal yang perlu diketahui oleh staf produksi



Daftar cek storyboard:

1. Harus ada storyboard untuk tiap halaman, layar atau frame.

2. Tiap storyboard harus dinomori.

3. Setiap detail yang berhubungan (warna, grafik, suara,tulisan, interaktivitas,
visual dicantumkan).

4. Setiap teks dan narasi dimasukkan dan diperiksa sesuai dengan nomor
storyboard yang berhubungan.

5. Setiap anggota produksi harus mempunyai salinan atau akses yang mudah
ke storyboard.

Beberapa alasan mengapa menggunakan storyboard:

1. Storyboard harus dibuat sebelum tim membuat animasi

2. Storyboard digunakan untuk mengingatkan animator

3. Storyboard dibuat untuk memudahkan membaca cerita.[13]

F. Software Pendukung
1. Camtasia
Camtasia studio adalah software (perangkat lunak) yang
dikembangkan oleh Teehsmith Corporation. Camtasia digunakan untuk
merekam semua aktifitas yang ada pada dekstop komputer. Pada pembuatan
video ini Camtasia dimanfaatkan untuk merekam proses konfigurasi IP

Address dan proses pengiriman data.



2. AutoPlay media studio
Merupakan perangkat lunak untuk membuat perangkat lunak multimedia
dengan mengintegrasikan berbagai tipe media misalnya gambar, suara,

video, teks dan flash ke dalam presentasi yang dibuat.
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METODE PENELITIAN

G. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian ini telah dilaksanakan pada bulan Juli 2019 sampai
September 2019 di salah satu SMK Negeri yaitu SMK Negeri 1 Tilatang
Kamang. Pemilihan tempat penelitian didasarkan atas pertimbangan bahwa
kondisi dan sarana yang ada pada sekolah tersbut sudah memadai sehingga

dapat mendukung dilaksanakannya penelitian.

H. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini adalah jenis
Research and Development (R&D) atau jenis penelitian dan pengembangan.
Research and Development (R&D) yaitu jenis penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.
Metode penelitian dan pengembangan telah banyak digunakan pada bidang-
bidang ilmu alam dan teknik. Namun penelitian ini juga bisa digunakan
dalam bidang ilmu-ilmu sosial seperti psikologi, sosiologi, pendidikan,

manajemen dan lain-lain.



Metode penelitian Research and Development yang penulis terapkan
menggunakan model 4D yang dikembangkan oleh S. Thagarajan, Dorothy
S.Semmel, dan Melvyn I. Semmel. Tahapan pengembangan model ini
adalah :

5. Tahap Pendefinisian (define)

Kegiatan pada tahap ini dilakukan untuk menetapkan dan
mendefinisikan syarat-syarat pengembangan. Dalam model lain, tahap
ini sering dinamakan analisis kebutuhan. Tiap-tiap produk tentu
membutuhkan analisis yang berbeda-beda. Secara umum, dalam
pendefinisian ini dilakukan kegiatan analisis kebutuhan pengembangan,
syarat-syarat pengembangan produk yang sesuai dengan kebutuhan
pengguna serta model penelitian dan pengembangan (model R&D)
yang cocok digunakan untuk mengembangkan produk.

6. Tahap Perencanaan (Design)

Tahap ini dikenal juga dengan istilah membuat rancangan. Dalam
konteks pengembangan model pembelajaran, tahap ini diisi dengan
kegiatan menyiapkan kerangka konseptual model dan perangkat
pembelajaran (materi, media, alat evaluasi) dan mensimulasikan
penggunaan model dan perangkat pembelajaran tersebut dalam

lingkup kecil.



Tahap Pengembangan (Develop)

Pada tahap ini penulis menyesuaikan dengan model pengembangan
multimedia versi Luther dari Sutopo dalam Desain Multimedia
Pembelajaran yakni terdiri dari enam tahap, yaitu concept (pengonsepan),
design (pendesainan), material collecting (pengumpulan materi),
assembly (pembuatan), testing (pengujian), distribution (pendistribusian).
Keenam tahap ini tidak harus berurutan dalam prakteknya, tahap-tahap
tersebut dapat saling bertukar posisi. Meskipun begitu, tahap concept

memang harus menjadi hal yang pertama kali dikerjakan.

Concept Material
Collecting

4 1

: v
Distribition Assembly

Gambar 3.1 Tahapan Pengembangan Multimedia

f. Concept
Tahap concept (pengonsepan) adalah tahap penulis untuk
menentukan tujuan dan siapa pengguna program (identifikasi audiens).
Tujuan dan pengguna akhir program berpengaruh pada nuansa
multimedia sebagai pencerminan dari identitas organisasi yang

menginginkan informasi sampai pada pengguna akhir. Karakteristik



pengguna  termasuk  kemampuan  pengguna  juga  perlu
dipertimbangkan karena dapat mempengaruhi pembuatan desain.
. Design

Design (perancangan) adalah tahap membuat spesifikasi secara
rinci mengenai arsitektur proyek, program, gaya, tampilan, dan
kebutuhan material/bahan untuk program. Spesifikasi dibuat cukup
rinci sehingga pada tahap berikutnya, yaitu material collection dan
assembly, pengambilan keputusan baru tidak diperlukan lagi, cukup
menggunakan keputusan yang sudah ditentukan pada tahap ini.
Meskipun demikian, pada praktiknya, pengerjaan proyek pada tahap
awal masih akan sering mengalami penambahan bahan atau
pengurangan bagian aplikasi, atau perubahan-perubahan lain. Pada
tahap ini biasanya dilakukan desain struktur navigasi, storyboard dan
user interface.
. Material Collecting

Material Collecting adalah tahap pengumpulan bahan yang
sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut,
antara lain gambar clipart, foto, animasi, video, audio, dan lain-lain
yang dapat diperoleh secara gratis atau dengan pemesanan kepada
pihak lain sesuai rancangannya. Tahap ini dapat dikerjakan secara
paralel dengan tahap assembly. Namun, pada beberapa kasus, tahap
material collecting dan tahap assembly akan dikerjakan secara linear

dan tidak paralel.



i. Assembly
Tahap Assembly adalah tahap pembuatan semua objek atau
bahan multimedia. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design,
seperti storyboard, bagan alir, dan atau struktur navigasi. Tahap ini
biasanya menggunakan perangkat lunak authoring, seperti adobe
premiere.
j. Testing
Tahap testing (pengujian) dilakukan setelah menyelesaikan
tahap pembuatan (assembly) dengan menjalankan aplikasi/ program
dan melihatnya apakah ada kesalahan atau tidak. Tahap pengujian
alpha (alpha test) yang pengujiannya dilakukan oleh pembuat atau
lingkungan pembuatannya sendiri
k. Distribution
Tahap ini merupakan aplikasi akan disimpan dalam media
penyimpanan. Jika media penyimpanan tidak cukup untuk
menampung aplikasinya, kompresi terhadap aplikasi tersebut akan
dilakukan.[5]
Penyebarluasan (Disseminate)

Pada tahap dissemination dilakukan dengan cara sosialisasi bahan
ajar melalui pendistribusian dalam jumlah terbatas kepada guru dan
peserta didik. Pendistribusian ini dimaksudkan untuk memperoleh
respons, umpan balik terhadap bahan ajar yang telah dikembangkan.

Apabila respon sasaran pengguna bahan ajar sudah baik maka baru



dilakukan pencetakan dalam jumlah banyak dan pemasaran supaya bahan

ajar itu digunakan oleh sasaran yang lebih luas.[14]

Tahapan Penelitian

Dalam melaksanakan penelitian penulis mengikuti beberapa proses atau

tahapan sebagai berikut :

Tahapan Penelitian
Define Mencari informasi pokok bahasan Jaringan Wireless
Design Menyviapkan kebutuhan untuk merancang media
Tahap Develop Eeterangan
Concept Menentukan tujuan vang melipud  tujuan
aplikasi, dll
Design Menyiapkan kebumhan apa saja  unmk
v l perancangan media
- Material Tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan
Development Collecting kebutuhan vang dikerjakan
|
Assembly Tahap pembuatan semua objek atau bahan
l multimedia
Testing Tahap pengujian vang dilalmkan apabila sudah
selesai proses ke media penyimpanan
Distribution Tahap penyimpanan aplikasi ke media
penyimpanan
v
Dissaminata Tahap penggunaan/penerapan perangkat media vang telah dikembangkan

pada skala vang lebih luas, misalnya di sekolah tempat diadakan penelitian

Gambar 3.2 Skema Tahapan Penelitian



Define (Pendefinisian)

Pada tahap ini penulis melakukan observasi ke SMK Negeri 1
Tilatang Kamang untuk mencari informasi tentang syarat-syarat
pembelajaran Teknik Komputer Jaringan (TKJ) pada pokok bahasan
instalasi jaringan Wireless. Pencarian informasi ini dilakukan dengan
wawancara dan observasi terhadap guru mata pelajaran Instalasi Jaringan
Wireless di SMK Negeri 1 Tilatang Kamang, dengan meminta silabus
dan materi untuk dilakukan analisa dan mendapatkan buku/subjek yang
diteliti.

Design (Perencanaan)

Pada tahap desain, penulis sudah mulai menyiapkan kebutuhan apa
saja untuk perancangan media, berdasarkan data-data yang telah
dikumpulkan, mulai dari materi pembelajaran dan aspek-aspek lain yang
diperlukan dalam pembuatan media sesuai dengan format kurikulum
2013.

Development (Pengembangan)

Pada tahap ini penulis menyesuaikan dengan model pengembangan

multimedia versi Luther-Sutopo yaitu :
a. Tahap Concept
Pada tahap ini dilakukan penentuan tujuan yang meliputi tujuan

aplikasi, identifikasi pengguna serta bentuk program/aplikasi.



b. Tahap Design

Tahap desain ini bertujuan untuk membuat spesifikasi dari arsitektur

program, gaya, tampilan, dan kebutuhan material/bahan untuk

program. Dalam tahap desain dilakukan perancangan:

1. Tahap Struktur Navigasi
Tahap ini merupakan alat bantu penulis dalam merancang aliran
aplikasi multimedia.

2. Tahap Storyboard
Tahap ini penulis mendeskripsikan setiap scene yang secara jelas
menggambarkan objek multimedia yang meliputi tampilan visual,
audio, durasi, beserta keterangan-keterangan lain yang diperlukan
sehingga gambaran multimedia yang akan dikembangkan dapat
dilihat dengan jelas

3. Tahap User Interface
Tahap ini penulis mengadakan interaksi dengan pengguna (user).
User interface dapat menerima informasi dari pengguna (user) dan
memberikan informasi kepada pengguna (user) untuk membantu
mengarahkan alur penelusuran masalah sampai ditemukan suatu
solusi.

c. Tahap Material Collecting
Tahap ini merupakan tahap dimana penulis mengumpulkan bahan
yang sesuai dengan kebutuhan yang dik erjakan seperti image, clip

art, animasi, background, audio, teks, dan bahan-bahan lain yang



dibutuhkan untuk pembuatan aplikasi sesuai dengan desain yang
telah dilakukan sebelumnya.
d. Tahap Assembly
Tahap assembly adalah tahap penulis membuat semua objek atau
bahan multimedia. Pembuatan aplikasi ini didasarkan pada tahap
design, seperti storyboard, bagan alir, dan atau struktur navigasi.
Pembuatan ini menggunakan perangkat lunak Adobe Premiere
e. Tahap Testing
Merupakan tahap penulis menguji media yang dilakukan apabila
sudah selesai proses pembuatan dengan cara menjalankan
aplikasi/program dan melihat apakah ada kesalahan atau tidak saat
pembuatan media.
f. Tahap Distribution
Merupakan tahap penyimpanan aplikasi ke media penyimpanan.
Media penyimpanan yang bisa digunakan adalah compact disc
(CD). Proses penyimpanan dilakukan dengen proses burning
menggunakan software tertentu seperti Nero StartSmart, Cyberlink
Power2Go dan lain-lain.
Disseminate (Penyebarluasan)
Pada tahap disseminate dilakukan dengan cara sosialisasi bahan
ajar melalui pendistribusian dalam jumlah terbatas kepada guru dan
peserta didik. Pendistribusian ini dimaksudkan untuk memperoleh

respons, umpan balik terhadap bahan ajar yang telah dikembangkan.



Apabila respon sasaran pengguna bahan ajar sudah baik maka baru
dilakukan pencetakan oleh sasaran yang lebih luas.

J. Uji Produk

Dalam penelitian ini peneliti melaksanakan uji produk terhadap produk
yang peneliti hasilkan agar kesahihan produk peneliti terjamin, uji produknya

terdiri dari :

1. Uji Validitas Produk

Pada uji validitas produk ini pertama penulis menentukan
kevaliditasan (kesahihan)  kualitas produk pembelajaran. Validitas
mengacu pada tingkat desain intervensi yang didasarkan pada
pengetahuan state ofthe art dan berbagai macam komponen dari
intervensi yang berkaitan antara yang satu dengan yang lainnya, disebut
juga dengan validitas konstruk menurut Van Den Akker. Produk
pembelajaran dikatakan valid jika dikembangkan dengan teori yang

memadai, disebut dengan validitas isi.[15]

Uji validitas dilakukan dengan mengacu rumus Statistik Aiken’s V

sebagai berikut :

V=2%s/[n(c-1)......... [Aiken’s V]

S :r—lo



Keterangan :

lo :Angka penelitian validitas yang terendah.

¢ : Angka penelitian validitas yang tertinggi.

r : Angka yang diberikan oleh seorang penilaian.

n :Jumlah penilai.

Dalam menetukan validitas angka “V” diperoleh antara 0,00
sampai 1,00. Kategori penentuan validitas formula Aiken menyatakan
bahwa sebuah produk valid jika memiliki rentang nilai Aiken’s V dari
0.60 — 1.00 dan tidak valid jika nilai Aiken’s kecil dari 0.60.[15]

Uji Praktikalitas Produk

Pada uji praktikalitas produk ini ditentukan dari hasil penilaian
pengguna atau pemakai. Penilaian kepraktisan oleh pengguna atau
pemakai, dilihat jawaban-jawaban pertanyaan :

a. Apakah praktisi berpendapat bahwa apa yang dikembangkan dapat
digunakan dalam kondisi normal

b. Apakah kenyataan menunjukkan bahwa apa yang dikembangkan
tersebut dapat diterapkan oleh praktisi, misalnya dosen dan mahasiswa

Selain itu Nieven juga menjelaskan, produk hasil pengembangan,
dinyatakan praktis jika :

a. Apakah uji praktikalitas produk menyatakan secara teoritis produk
dapat diterapkan di lapangan

b. Tingkat keterlaksanaan produk termasuk kategori “baik”



Istilah “baik” ini masih memerlukan indikator-indikator lanjutan,

terutama dalam pelaksanaan

produk pembelajaran

yang telah

dikembangkan. Indikator tersebut dengan melihat kebaikan pelaksanaan

komponen-komponen model.

Data hasil uji praktikalitas dengan presentase peritmen nya

dengan rumus :

N = BP X 100%
~ BM 0

Pada rumus diatas N merupakan nilai yang didapat, BP merupakan

bobot yang diperoleh dari angket yang diberikan, dan BM merupakan

bobot maksimum untuk setiap butir pernyataan pada angket.

Hasil akhir dari penjumlahan nilai perindikatoran diukur dengan

kriteria skala likert berikut :

Tabel 3.1 Uji Praktikalitas

Nilai N Kriteria

0-20 Tidak Praktis
21-40 Kurang Praktis
41-60 Cukup Praktis
61-80 Praktis

81-100 Sangat Praktis

3. Uji Efektivitas Produk

Pada uji efektivitas produk ini dalam pengembangannya, sangat

penting untuk mengetahui atau derajat penerapan teori, atau model dalam



suatu situasi tertentu. Nieven mengatur tingkat keefektifan dari tingkat
penghargaan siswa dalam mempelajari program, dan adanya keinginan
siswa untuk terus menggunakan pelaksanaan program tersebut.
Berdasarkan hal tersebut, penulis membuat lembar angket uji
efektifitas produk dengan mengambil respon siswa apakah produk
aplikasi media pembelajaran ini membangkitkan keinginan siswa untuk
terus menggunakan aplikasi ini nantinya. Uji efektifitas dilakukan dengan

mengacu rumus moment kappa, sebagai berikut :

Keterangan :
k : Moment kappa yang menunjukkan efektifitas produk

p : Proporsi yang terealisasi, dihitung dengan cara jumlah nilai
yang diberikan oleh penguji efektifitas dibagi dengan jumlah

nilai maksimal.

pe : Proporsi yang terealisasi, dihitung dengan cara jumlah nilai
maksimal dikurangi dengan jumlah total yang diberi penguji

efektifitas dibagi jumlah nilai maksimal.

Tabel 3.2 Uji Efektifitas

Nilai N Kriteria

29< Kurang Efektif
>/30 Cukup Efektif
>/70-100 Efektif




BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

K. Define (Pendefenisian)

Analisis kebutuhan dengan melakukan wawancara dengan guru mata
pelajaran Instalasi Jaringan Wireless di jurusan Teknik Komputer Jaringan
SMK Negeri 1 Tilatang Kamang, kemudian diperoleh informasi bahwa belum
adanya media pembelajaran pada mata pelajaran tersebut. Sedangkan hasil
analisis kebutuhan jurusan sudah memiliki proyektor untuk menampilkan
media yang penulis rancang. Hal ini dapat mempermudah peserta didik dalam
memahami materi pembelajaran Instalasi Jaringan Wireless sebelum
melakukan praktek.

Media pembelajaran ini didesain untuk guru mata pelajaran Instalasi
Jaringan Wireless agar dapat digunakan sebagai salah satu media dalam
kegiatan belajar mengajar, dan juga dapat digunakan oleh siswa SMK Jurusan
Teknik Komputer Jaringan khususnya kelas XI semester 1 sebagai bahan
pembelajaran mandiri. Adapun gagasan dari pembuatan rancangan media
pembelajaran Instalasi Jaringan Wireless ini adalah untuk menarik minat
dan perhatian siswa, serta meminimalkan waktu dalam proses pembelajaran.
Sehingga kegiatan pembelajaran Instalasi Jaringan Wireless menjadi lebih

mudah dan menyenangkan.



L. Design (Perancangan)

Peneliti sudah mulai merancang media pembelajaran berdasarkan data -
data yang telah dikumpulkan, mulai dari mata pelajaran, dan aspek — aspek
lain yang diperlukan dalam pembuatan media. Pemilihan media dilakukan
untuk menentukan media disesuaikan dengan analisis tugas, analisis materi,
karakteristik siswa dan fasilitas yang tersedia di sekolah. Dalam tahap
perancangan ini, rancangan produk harus disesuaikan dengan silabus mata
pelajaran Intalasi Jaringan Wireless dan RPP guru mata pelajaran Instalasi

Jaringan Wireless.

M. Develop (Pengembangan)

Pada tahap ini peneliti menyesuaikan dengan model pengembangan

multimedia versi Luther-Sutopo yaiu:

1. Concept

Media pembelajaran ini dirancang untuk guru mata pelajaran
Instalasi Jaringan Wireless dan siswa kelas XI Teknik Komputer Jaringan
SMK Negeri 1 Tilatang Kamang. Perancangan media pembelajaran ini
akan dikemas dalam bentuk Compack Disk (CD) yang dapat dijalankan
menggunakan media computer dan tidak memerlukan sistem lain untuk
menjalankannya. Dengan bentuk CD ini, pengguna dapat melihat materi
yang disajikan. Perancangan media pembelajaran ini menggunakan
software Adobe Premiere sebagai software utama dan didukung oleh

software lainnya.



2. Design
Pada tahap ini dilakukan perancangan struktur navigasi, storyboard,
dan user interface.
a. Desain Struktur Navigasi
Struktur menu pada video Instalasi Jaringan Wireless ini
menggunakaier dan model hirarki.
1) Struktur Navigasi Menu Intro
Struktur navigasi menu intro ini menjelaskan halaman pertama
dan dilanjutkan ke menu utama, dan setelah menu utama lansung
menjelaskan materi yang akan di bahas daam video sebelum

pratikum. Hal tersebut dapat dilihat pada gambar dibawah ini:

Intro

2
Menu Utama

Gambar.4.1 Struktur Navigasi Intro



2) Struktur Navigasi Menu Utama

1
Intro

\

2
Menu Utama

[
!

3 4
KD Penjelasan Materi

Gambar.4.2 Struktur Navigasi Menu Utama

3) Struktur Navigasi Penjelasan Materi

1
Intro
2
Menu Utama
3 4
KD Penjelasan Materi
4.2

Penjelasan Jaringan Wireless

Gambar.4.3 Struktur Navigasi Penjelasan Materi



4) Struktur Navigasi Video Tutorial Instalasi

1
Intro

}

2
Menu Utama

|
V V |

5
Video Tutorial
Instalasi

3 4
KD Penjelasan Materi

}

51
Konfigurasi PC
Utama

|

5.2
Konfigurasi PC
Klien

|

5.3
Tes Koneksi

|

5.4
Pengiriman Data

Gambar.4.4 Struktur Navigasi Video Tutorial Instalasi



5) Struktur Navigasi Video Tutorial Instalasi 2

Intro

!

2
Menu Utama

\’

!

\’

4
Penjelasan
Materi

5
Video Tutorial
Instalasi 1

6
Video Tutorial
Instalasi 2

Vi

6.1
Pasang Alat

\’

6.2
Membuat Wifi

\

6.3
Tes Koneksi

\Z

6.4
Pengiriman Data

\

6.5
Masukan internet

\’

6.6
Tes Browsing

Gambar.4.5 Struktur Navigasi Video Tutorial Instalasi 2




6) Struktur Navigasi Latihan

1
Intro

2
Menu Utama

\’
v v v v v

3 4 5 6 ;
KD Penjelasan VideoTutorial Video Tutorial Latihan
materi Instalasi Instalasi 2

Gambar.4.6 Struktur Navigasi Latihan

b. Desain Storyboard
Gambaran dari scane, bentuk visual perancangan, audio, durasi,
keterangan dan narasi untuk suara akan dibuat pada perancangan
storyboard. Hasil dari perancangan storyboard akan menjadi acuan
dalam pembuatan tampilan. Storyboard pada scane awal adalah
halaman intro opening scane/ halaman pembuka, selanjutnya adalah
scane untuk menu utama. Perancangan storyboard secara ringkas

untuk setiap scane dapat dilihat pada table dibawah ini:

Table 4.1 Storyboard Ringkas

Scane 1 Intro

Scane 2 Menu Utama
Scane 3 KD




Scane 4 Penjelasan Materi

Scane 5 Video Tutorial Instalasi 1
Scane 6 Video Tutorial Instalasi 2
Scane 7 Latihan

Storyboard dikembangkan untuk setiap menu yaitu:

1. scene 1 intro, merupakan menu awal masuk kedalam media
pembelajaran.

2. Scene 2 menu utama, merupakan menu yang terdapat dalam
media pembelajaran yang terdiri atas beberapa sub menu
seperti: KD, penjelasan materi, video tutorial serta latihan.

3. Scene 3 KD, merupakan kompetensi dasar dari materi yang
akan di ajarkan.

4. Scene 4 penjelasan materi, merupakan menu yang berisi
tentang pengertian tentang jaringan wireless.

5. Scene 5 video tutorial 1, merupakan menu yang berikan video
tutorial instalasi jaringan wireless.

6. Scene 6 video tutorial 2, merupakan menu yang berikan video
tutorial instalasi jaringan wireless LynkSys

7. Scene 7 Latihan, menu yang berisikan tugas yang akan di

kerjakan oleh peserta didik



c. Desain Interface (Antar Muka)
Rancangan interface pada video tutorial ini dirancang untuk siswa
SMK, maka menampilkan aplikasi ini bisa diputar menggunakan Gom

Player, VLC Media Player dan aplikasi lainnya.

3. Material Collecting

Material Collecting adalah tahap pengumpulan bahan bahan
yang dikumpulkan adalah image atau gambar, video, audio, foto
digital, background, movie jadi image-image pendukung lainnya pada
praktiknya, tahap ini bisa dilakukan secara paralel dengan tahap

assembly.

Beberapa data dan informasi yang harus dikumpulkan memulai
pembuatan media ini adalah:

a. Data teks yang digunakan adalah teks tentang materi
pelajaran instalasi jaringan wireless

b. Data audio yang digunakan adalah suara narasumber dan juga
musik yang digunakan sebagai latar.

c. Data grafik atau image yang digunakan adalah image
background dan image gambar yang berhubungan dengan

materi yang diajarkan.



4. Assembly
Assembly adalah tahap pembuatan seluruh objek multimedia
berdasarkan desain yang telah dilakukan sebelumnya.
a. Pembuatan Objek dan Background
Objek gambar pada aplikasi ini di unduh dari internet
menggunakan crome yang sesuai dengan materi yang diangkat.
Setelah background di desain langkah selanjutnya mengisi
tombol yang kosong dengan nama sub menu yang akan dituju.
Pada halaman kerja sebelah kanan di masukkan logo IAIN
Bukittinggi, dan judul video dibuat di atas logo tersebut.
Background intro yang dapat dilihat pada gambar dibawabh ini:
b. Test Movie dan Publikasi File
Tahap selanjutnya adalah melakukan test movie dengan
tujuan untuk mengetahui apakah media yang dibuat dapat
berjalan dengan baik atau tidak (terjadi error). Apabila masih
terdapat kesalahan atau error maka harus dilakukan perbaikan
hingga aplikasi berjalan dengan baik. Test movie ini akan
menghasilkan file dengan ekstensi sequen Tahap selanjutnya
yaitu merender file dengan tujuan agar aplikasi video media

pembelajaran ini dapat berjalan pada smartphone dan komputer.



c. Tampilan Hasil
1) Halaman Intro/Loading
Pada halaman Intro ini terdapat judul Video “Desain Media
Pembelajaran Video Tutorial Instalasi Jaringan Wireless di
SMK Negeri 1 Tilatang Kamang” dan akan dialihkan ke

scene yang terdapat didalamnya halaman Menu Utama.

Gambar 4.7 Tampilan Intro

2) Halaman Menu Utama
Disini terdapat judul video dan beberapa macam tombol
pengarah seperti: tombol KD, tombol materi, tombol video
tutorial instalasi wireless, tombol video tutorial instalasi

wireless lynksys dan tombol latihan



Gambar 4.8 Tampilan Menu Utama
3) Halaman KD
Pada halaman ini berisi tentang Kopetensi Dasar dari

pembelajaran

Gambar 4.9 Tampilan Kompetensi Dasar



4) Halaman Materi

Halaman ini berisikan pengertian dari materi yang penulis

angkat

Gambar 4.10 Tampilan Materi
5) Halaman video Tutorial Instalasi Wireless

Dalam halaman ini  berisikan informasi mengenai

proses/langkah-langkah instalasi yang disajikan.

——

- VYV

-
A7) N
"\

4

Langkak Pertame
"Meadbuat Jaringan Wiveless”

- —_—

Gambar 4.11 Tampilan Video Tutorial Instalasi Jaringan Wireless



6) Halaman video Tutorial Instalasi Wireless LynkSys
Dalam halaman ini berisikan informasi mengenai alat yang

diperlukan dan proses/langkah-langkah instalasi yang

disajikan.

Langlkak FPertame
"Menbuat Jaringar Wireless LaekSys"

Gambar 4.12 Tampilan Video Tutorial Instalasi Jaringan
Wireless LynkSys

7) Halaman Latihan
Halaman latihan berisi tentang latihan praktek instalasi yang
harus dikerjakan oleh peserta didik dalam jangka waktu yang

telah ditentukan oleh guru.



Gambar 4.13 Tampilan Latihan

. Testing
Tahap pengujian produk, apabila ada kesalahan tayangan akan
dibetulkan, dan jika sudah berjalan dengan baik, proses akan masuk ke
tahap selanjutnya yaitu distribution. Tahap testing dilakukan setelah
selesai tahap pembuatan dan seluruh data dimasukkan. Pada tahap
pengunjian, media diuji dengan metode Blackbox.
a. Pengujian dengan menggunakan metode Blackbox
Metode ini merupakan pengujian yang dilakukan untuk
antarmuka perangkat lunak, dilakukan untuk memperlihatkan
bahwa fungsi-fungsi bekerja dengan baik dalam antrian masukan
diterima dengan benar dan keluaran yang dihasilkan benar-benar
tepat, pengintegrasian eksternal data dapat berjalan dengan baik.

Berikut adalah tabel identifikasi dan rencana pengujian:



Tabel 4.3 Identifikasi dan Rencana Pengujian

No|  Kelas Uji Butir Uji Tingkat Jenis
Pengujian Pengujian
.. Tayanganyang
1 Pengujian Menu dihasilkan Menu PengujianUnit | Blackbox
intro
Utama
KD
. Pengertian Materi .
Pengujian Menu - - Pengujian
2 Utama V!deo Tutor!al 1 Unit Blackbox
Video Tutorial 2
Latihan
b. Pengujian Menu Intro
Tabel 4.4 Pengujian Menu Intro
Kasus dan Hasil Uji Coba Produk
Data Yang diharapkan | Hasil Uji Coba Kesimpulan
PutarVideo Menampilkan Menu.Utama Diterima
Menu Utama Tampil
c. Pengujian Menu Utama
Tabel 4.5 Pengujian Menu Utama
Kasus dan Hasil Uji Coba Produk
Data Yang diharapkan | Hasil Uji Coba Kesimpulan
Tayangan Materi Menampnkan Tayangan
B Pengertian dan . . o
dan Video Tutorial Instalasi | Diterima
. .| langkah-langkah )
Tutorial Instalasi ; .| Tampil
Tutorial Instalasi




d. Pengujian Menu Latihan

Tabel 4. 6 Pengujian Latihan

Kasus dan Hasil Uji Coba Produk
Data Yang diharapkan | Hasil Uji Coba Kesimpulan
Menampilkan _
g iy | Ve | g
peserta didik
e. Hasil Pengujian Fungsional
Tabel 4. 7 Pengujian Fungsional
No | Pengujian Error Validitas
1 | Tayangan Video - Valid
2 | Audio - Valid
3 | Text - Valid

f. Kesimpulan Pengujian

Setelah dilakukan

beberapa pengujian,

output  yang

dihasilkan dari Tutorial Instalasi Jaringan Wireless telah sesuai

dengan perencanaan.

6. Distribution

dalam proses ini aplikasi yang sudah jadi diburning ke DVD (Digital

Versatile Disc) dengan menggunakan perangkat

Nero StartSmart

Essentials dan dikemas sehingga produk menjadi siap pakai. Untuk



menjalankan aplikasi ini dibutuhkan spesifikasi hardware dan software
sebagai berikut:
a. Hardware
Untuk menjalankan aplikasi multimedia ini dibutuhkan

Personal Computer (PC) dengan spesifikasi sebagai berikut:

1) Memory :1GB

2) Hardisk : Space 1.3GB

3) Optical : CD/DVD RW

4) Speaker : Standard

5) Mouse  : Standard

b. Software

Aplikasi multimedia ini tidak memiliki batasan software
minimal yang harus terinstall pada komputer untuk
menjalankannya, aplikasi ini bersifat autorun, jadi tidak butuh

perangkat Adobe Premiere untuk menjalankannya.

N. Disseminate (Penyebarluasan)

Peneliti melakukan proses penyebaran media seperti menampilkan
media dihadapan peserta didik didalam labor komputer, peneliti juga
membagikan media kepada peserta didik sehingga peserta didik bisa belajar
mandiri dan mengulang pelajaran dirumah. Apabila respon sari sasaran
pengguna bahan ajar sudah baik maka baru dilakukan pencetakan dalam
jumlah banyak dan pemasaran supaya bahan ajar itu digunakan oleh sasaran

yang lebih luas.



3. Uji Produk
a. Uji Validitas Produk

Uji Validitas dilakukan bertujuan untuk melihat ketepatan dari
produk. Uji validitas produk penulis mengambil 3 orang ahli yang
diminta untuk memvalidasi produk yang penulis rancang yaitu Bapak
Agus Nur Khomarudin SP.d. M.Kom, Bapak Hari Antoni Musril
M.Kom, dan Ibu Gusnita Darmawati, SP.d. M.Kom, dengan rata-rata
nilai 0.79 yaitu kriterianya Valid untuk media pembelajaran video

tutorial instalasi jaringan wireless di SMK Negeri 1 Tilatang Kamang.

b. Uji Praktikalitas Produk

Uji Praktikalitas dilakukan apakah bersifat praktis atau tidak,
artinya mudah dan senang memakainya. Kepraktisan suatu produk
dapat dilihat dalam mempertimbangkan intervensi yang dapat
digunakan dan disukai dalam kondisi normal. Kepraktisan tersebut
dapat dilihat atau diukur dari pendapat guru apakah produk tersebut
mudah dan senang digunakan guru kepada siswa. Untuk uji
praktikalitas ini penulis meminta kepada 3 orang guru TKJ vyaitu :
Bapak M.Ridwan SP.d, Bapak Donal Indra SP.d, dan Bapak Wahid
SP.d, dengan memperoleh rata-rata nilai 85 kesimpulan sangat praktis

dan dapat diterapkan di Kelas XI TKJ SMK Negeri 1 Tilatang Kamang.



c. Uji Efektifitas Produk

Uji efektifitas dapat dilihat dari minat dan motivasi peserta didik.
Bagaimana peserta didik dapat tertarik menggunakan produk tersebut
sebagai media pembelajaran. Untuk uji efektifitas ini penulis
melakukan penelitan kepada 5 orang peserta didik kelas X1 TKJ dengan
memperoleh rata-rata 0.78 artinya sangat efektif. Dengan kesimpulan
media pembelajaran video tutorial instalasi jaringan wireless di SMK
Negeri 1 Tilatang Kamang membuat peserta didik tertarik dan senang
sehingga dapat membangkitkan semangat siswa dalam proses
pembelajaran.

Ketiga uji produk tersebut dilakukan kepada masing-masing
pakarnya dan telah dilakukan ke tiga pengujian tersebut untuk lebih

jelasnya dapat dilihatpada halaman lampiran.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Media pembelajaran ini dirancang menggunakan jenis penelitian

Reseach and Development (R&D) versi 4D dan model pengembangan

Luther-Sutopo yang terdiri dari empat tahap yaitu : Concept, Design, Material

Collecting, Assembly, Testing dan Distribution. Media ini dirancang

dengan menggunakan Adobe Premiere. Media ini bisa digunakan oleh guru

dan siswa sebagai media pembelajaran di kelas dan juga bisa
digunakan sebagai media untuk belajar secara mandiri oleh siswa.

Setelah melakukan uji produk, didapatkan hasil sebagai berikut:

1. Hasil uji validitas kepada tiga orang dosen, didapatkan hasil 0.79
dan berdasarkan skala likert maka media pembelajaran ini sudah
sangat valid.

2. Hasil uji praktikalitas dua orang guru mata pelajaran Instalasi Jaringan
Wireless dan tiga orang guru sebagai praktisi. Dan didapatkan
hasil akhirnya 85 maka media pembelajaran ini sudah sangat
praktis untuk digunakan.

3. Hasil uji efektifitas dari dua orang gur mata pelajaran Instalasi
Jaringan Wireless dan lima orang siswa, didapatkan hasil akhir 0.78

maka media pembelajaran ini dinyatakan efektif untuk digunakan



oleh guru yang mengajar Instalasi Jaringan Wireless dan siswa kelas

X1 SMK Jurusan Teknik Komputer Jaringan.

B. Saran

Media pembelajaran ini dapat digunakan oleh guru yang mengajar
mata pelajaran Instalasi Jaringan Wireless dan siswa kelas XI SMK Jurusan

Teknik Komputer Jaringan. Namun, penulis menyarankan kepada :

1. Mahasiswa, guru atau dosen yang akan melakukan penelitian dalam
bidang tahap pendidikan agar penelitian dilanjutkan untuk melihat
keberhasilan penerapan media pembelajaran ini kepada siswa.

2. Bagi pengguna atau siswa agar memberikan saran dan Kkritikan
yang membangun kepada penulis agar media pembelajaran mata

pelajaran Instalasi Jaringan Wireless ini bisa lebih disempurnakan lagi.
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