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BAB II

KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN HIPOTESIS PENELITIAN
A. KAJIAN PUSTAKA

1. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Sehingga Sadiman, dkk (2012:7) menyatakan bahwa:

Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. 

Hal senada di kemukakan oleh Karim (2007:6) yaitu:

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan, dan dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan sibelajar sehingga dapat mendorong terjadi proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali.

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan, merangsang pikiran, perasaan dan kemauan siswa sehingga terjadi proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali.

b. Fungsi Media Pembelajaran

Penggunaan media pada proses pembelajaran sangatlah penting. Tanpa penggunaan media yang tepat sangat sulit materi pelajaran tersampaikan dengan baik. Maka media berfungsi sebagai berikut: 

Menurut Miarso (2004:458) berbagai kajian teoretik maupun empirik menunjukkan kegunaan media dalam pembelajaran sebagai berikut:

1) Media mampu memberikan rangsangan yang bervariasi kepada otak kita, sehingga otak kita dapat berfungsi secara optimal.

2) Media dapat mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki oleh para mahasiswa.

3) Media dapat melampui batas ruang kelas.

4) Media memungkinkan adanya interaksi langsung antara mahasiswa dan lingkungannya.

5) Media menghasilkan keseragaman pengamatan.

6) Media membangkitkan keinginan dan minat baru.

7) Media membangkitkan motivasi dan merangsang untuk belajar.

8) Media memberikan pengalaman yang integral/menyeluruh dari sesuatu yang konkret maupun abstrak.

9) Media memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk belajar mandiri, pada tempat dan waktu serta kecepatan yang ditentukan sendiri.

10) Media meningkatkan kemampuan keterbacaan baru (new literacy), yaitu kemampuan untuk membedakan dan menafsirkan objek, tindakan, dan lambing yang tampak, baik yang alami maupun buatan manusia, yang terdapat dalam lingkungan.

11) Media mampu meningkatkan efek sosialisasi, yaitu dengan meningkatkannya kesadaran akan dunia sekitar.

12) Media dapat meningkatkan kemampuan ekspresi diri dosen maupun mahasiswa.

Menurut Syukur (2005:28) kegunaan media pendidikan dalam proses belajar mengajar secara umum adalah sebagai berikut:

1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalitas (dalam bentuk kata-kata tertulis/lisan)

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indra.

3) Dengan menggunakan media pendidikan secara tepat dan bervariasidapat mengatasi sikap pasif anak didik.

4) Dengan sifat yang unik pada setiap anak didik ditambah lagi dengan lingkungan dan pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum dan materi pendidikan ditentukan sama untuk setiap siswa, maka guru akan banyak mengalami kesulitan apabila semuanya harus diatasi sendiri. Masalah ini dapat diatasi dengan media pendidikan yaitu dengan kemampuannya dalam: a) Memberikan perangsang yang sama. b) Mempersamakan pengalaman. c) Menimbulkan persepsi yang sama.

Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli di atas mengenai fungsi media pembelajaran dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran mempunyai peranan penting yakni sebagai alat bantu yang dapat merangsang dan meningktakan motivasi belajar siswa sehingga suasana pembelajaran lebih efektif dan tujuan pembelajaran akan terpacai.

c. Jenis-jenis Media Pembelajaran

Media dalam pembelajaran dapat dibedakan dari jenisnya Sadiman, dkk (2012:28) mengelompokkan media ke tiga jenis, yaitu:

(1) Media grafis (gambar/foto, sketsa, diagram, bagan, grafik, kartun, poster, peta dan globe, papan flannel, papan buletin), (2) media audio (radio, alat perekam pita magnetic, laboratorium bahasa), (3) media proyeksi diam (film bingkai, film rangkai, media transparansi, proyektor tak tembus pandang, mikrofis, film, film gelang, televise, video, permainan dan simulasi). 

d. Pemilihan Media
Adanya berbagai macam media pembelajaran yang dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran, maka pada saat guru akan menggunakannya harus memilih media mana yang paling tepat dipakai untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan. Sebagai pedoman pemilihan media pembelajaran, menurut Heinich (1992) dalam Mulyatiningsih (2014:190) mengusulkan proses perencanaan, seleksi, dan penggunaan media dengan menggunakan model ASSURE, yaitu:

Analyze learner characteristics (menganalisis karakteristik pebelajar), State objective (menyatakan atau merumuskan tujuan pembelajaran), select or modify media (memilih, memodifikasi, atau merancang dan mengembangkan materi dan media yang tepat), utilize (menggunakan materi dan media), Require learner response (meminta tanggapan dari siswa), and evaluate (mengevaluasi proses pembelajaran).

Sedangkan menurut Karim (2007:15) dapat mempertimbangkan hal-hal sebagai berikut:

1) Sebelum memilih media pembelajaran, guru harus menyadari bahwa tidak ada satupun media yang paling baik untuk semua tujuan. Tiap media tentu mempunyai kebaikan dan kelemahan, serta keserasian tertentu guna mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan.

2) Pemilihan media hendaknya dilakukan secara objektif. Artinya benar-benar digunakan dengan dasar pertimbangan keefektifan belajar peserta didik, bukan karena kesenangan guru atau sekedar selingan.

Dari dua pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa dalam pemilihan media pembelajaran guru harus merencanakan dengan baik yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, agar siswa dengan mudah memahami materi pelajaran.

2. Media Packet Tracer

a. Pengertian Packet Tracer
Packet Tracer merupakan simulator alat-alat jaringan Cisco yang sering digunakan sebagai media pembelajaran dan pelatihan, dan juga dalam bidang penelitian simulasi jaringan komputer. ”Cisco Packet Tracer adalah tools e-learning yang dibuat oleh cisco yang akan mensimulasi cara kerja suatu jaringan berdasarkan topologi dan konfigurasi yang diberlakukan oleh penggunanya persis seperti aslinya” (Gie,2012:4).

 Tujuan utama Packet Tracer adalah untuk menyediakan alat bagi siswa dan pengajar agar dapat memahami prinsip jaringan komputer dan juga membangun skill di bidang alat-alat jaringan Cisco.

Packet Tracer terbaru yaitu versi 5.3.3. Dalam versi ini dapat mensimulasikan Application Layer protocols, Routing dasar RIP, OSPF, and EIGRP, sampai tingkat yang dibutuhkan pada kurikulum CCNA yang berlaku, sehingga bila dilihat sekilas software ini bertujuan untuk kelas CCNA. 

Heriadi. (2009:203) bahwa “Beberapa tampilan dalam program Packet Tracer, yaitu: kolom menu, kolom shortcut, dan kolom alat umum.”

1) Kolom menu

Kolom Menu terletak dibagian atas paling kiri didalam kolom menu terdapat beberapa menu antara lain, file, action, help.

2) Kolom Shortcut
Kolom ini terdapat beberapa shorcut seperti, New, Open, Printer, Save, Activity Wizard. Dan pada sisi kanan juga terdapat shorcut informasi jaringan beserta bantuan. Fungsi dari kolom ini adalah memudahkan kita mencarikan sesuatu hal yang kita inginkan dengan cepat.
3) Kolom Alat Umum

Kolom ini menyediakan akses yang biasanya menggunakan perlatan workspace. Bagian ini merupakan sebuah perintah antara lain, memilih (Select), memindahkan tata ruang (Move layout), menempatkan catatan (Place Note), menghapus (Delete), Memeriksa (Inspect).

b. Manfaat Packet Tracer
Packet Tracer sangat membantu sebagai perangkat lunak pendukung untuk mempelajari simulasi jaringan komputer, apabila digunakan sebagai media untuk simulasi jaringan komputer terutama pada tingkat SMK Kompetensi Keahlian TKJ. Perangkat lunak ini sangat cocok dikarenakan dilihat dari segi tampilan pada program kerja telah disesuaikan dengan kebutuhan siswa.

Cisco (2008) (Online) Menjelaskan bahwa:

Cisco Packet Tracer memiliki manfaat:

1) Membuat mengajar lebih mudah dengan menyediakan multiuser, bebas lingkungan untuk instruktur dengan mudah mengajar kompleks konsep teknis.

2) Membuat belajar lebih mudah dengan menyediakan jaringan realistis simulasi dari visualisasi lingkungan.

3) Menyediakan authoring kegiatan pembelajaran, tugas, laboratorium, dan kompleks penilaian.

4) Mendukung kuliah, kelompok dan individu laboratorium, penilaian, studi kasus, permainan, da kompetisi.

5) Suplemen peralatan nyata dan memungkinkan diperpanjang kesempatan keterbatasan belajar di luar kelas fisik.

6) Mensimulasikan update terus menerus real-time yang mendasari jaringan logika dan kegiatan.

7) Memberdayakan siswa untuk mengeksplorasi konsep, melakukan eksperimen, dan menguji pemahaman mereka.

8) Meningkatkan pembelajaran sosial melalui jaringan mampu (peer-to-peer) aplikasi dengan peluang untuk multi persaingan pengguna, remote interaksi instruktur siswa, jaringan sosial dan game.

Sama halnya dengan yang dikemukakan oleh Cisco diatas terdapat beberapa manfaat packet tracer, salah satunya ialah membuat belajar lebih mudah dengan menyediakan jaringan realistis simulasi dan visualisasi lingkungan, selain itu perangkat lunak packet tracer ini bisa mensimulasikan update terus menerus real-time yang mendasari jaringan logika dan kegiatan.

c. Kelebihan dan kekurangan packet trecer
Salah satu kelebihan packet trecer yakni tidak terlalu rumit dan tidak memakan waktu yang lama dalam proses pemahamannya, ditambah dengan tampilan layar yang cukup menarik dan proses penyimpanan icon-icon yang terdapat pada layar memudahkan para pengguna untuk proses pembuatan jaringan komputer. Menurut Hariyanto, dkk (2012:7) packet trecer memiliki kelebihan, yakni: 

Dapat melakukan rancangan suatu topologi jaringan dengan mudah serta penempatan jaringan dapat diatur dan ditentukan dengan baik. Konfigurasi-konfigurasi juga dapat dilakukan dengan teliti sehingga antara perangkat jaringan dapat dihubungkan dengan benar. Kemudahan yang diberikan Packet Tracer terlihat pada saat penginstallan aplikasi tersebut. Packet Tracer dapat  diinstall pada PC maupun laptop/netbook dengan spesifikasi yang  rendah sehingga tidak tergatung pada spesifikasi yang bagus. 

Berkembangnya kecanggihan teknologi membuat semua membutuhkan hal yang tidak rumit dan mudah untuk dioperasikan. Packet Tracer dapat  di install pada PC maupun laptop/netbook dengan spesifikasi yang  rendah sehingga tidak tergatung pada spesifikasi yang bagus. Walaupun memang masih banyak lagi media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan, namun media pembelajaran melalui packet trecer merupakan media pembelajaran yang dalam penggunaannya mudah dan tidak ribet.

d. Komponen-Komponen dalam Packet tracer
Heriadi. (2012:233) bahwa “Komponen-komponen utama dalam program Packet Tracer, yaitu: lembar kerja, perangkat jaringan, simulasi, konfigurasi, dan set detail background”

1) Lembar kerja (Logical)
Lembar kerja atau logical ini berfungsi untuk tempat membuat kreasi mengenai simulasi jaringan sama halnya dengan lembar kerja pada perangkat lunak lain, yang membedakan lembar kerja packet tracer dengan perangkat lunak lain hanyalah terdapat pada istilah nama lembar kerja, pada packet tracer istilah lembar kerja adalah logical.

2) Perangkat Jaringan (Device)
Device ini adalah alat-alat atau perangkat simulasi untuk membuat suatu jaringan, perangkat ini terdiri dari delapan komponen yang nantinya bisa dibuat simulasinya. Alat-alat ini terdiri dari komputer, router, switch, kabel, Hub, Wirelles device, dan alat lainnya.

3) Simulasi

Menu realtime ini adalah menu yang digunakan untuk melihat proses berjalannya suatu jaringan yang telah kita buat apakah simulasi yang kita kerjakan berfungsi atau tidak. Jika terdapat pergerakan alur dalam simulasi mengenai proses pengiriman informasi dari satu komputer lain maka jaringan yang telah kita buat dianggap berhasil.
4) Konfigurasi

Konfigurasi merupakan tempat untuk memberikan alamat untuk PC serta memberikan subnet mask dan gateway, selain itu bisa mengganti nama pada PC kita yaitu pada display name kita bisa merubah nama PC menjadi sesuka kita.

5) Set Tiled Background

Kita bisa merubah tampilan logical melalui option yang telah disediakan dalam packet tracer.

3. Mata Pelajaran Produktif Instalasi Jaringan LAN

a. Pengertian Mata Pelajaran Produktif Instalasi Jaringan LAN

Mata  Pelajaran  Produktif merupakan  salah  satu mata  pelajaran  yang  wajib  untuk  SMK terutama program kompetensi keahlian TKJ, karena  melihat  situasi dan kondisi perubahan zaman yang terus berkembang khususnya dalam bidang teknologi mengharuskan masyarakat untuk menyesuaikan terhadap perubahan zaman  yang kian hari berkembang khususnya teknologi. Mata pelajaran produktif ini  diharapkan  dapat  mengarahkan  siswa  terhadap  kemajuan  teknologi  saat  sekarang  ini  terutama dalam komunikasi jaringan dan  mengantisipasi  dampak  kemajuan  teknologi khususnya dalam bidang informasi dan komunikasi dalam kehidupan kita sehari-hari. Fokus  utama  mata pelajaran produktif ini adalah mengharapkan siswa bisa langsung terlibat mengahadapi perubahan yang sangat pesat dalam  kehidupan  yang  mengalami  perubahan  khususnya  dalam  bidang  keilmuan teknologi.
b. Tujuan Mempelajari Produktif Instalasi Jaringan LAN

Badan  Penelitian  dan  Pusat  Pengembangan  Kurikulum  menetapkan  bahwa tujuan mata pelajaran produktif terutama materi Instalasi Jaringan LAN pada kompetensi keahlian TKJ adalah agar siswa bisa memiliki kemampuan sebagai berikut:

1) Memahami Teknologi Informasi dan Komunikasi.

2) Mengembangkan keterampilan untuk memanfaatkan Teknologi Informasi dan Komunikasi terutama dalam komunikasi jaringan komputer.

3) Mengembangkan sikap kritis, kreatif, apresiatif dan mandiri dalam penggunaan Teknologi Informasi dan Komunikasi serta penggunaan jaringan komputer secara khusus.

4) Menghargai karya cipta di bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi Jaringan.

c. Ruang Lingkup Mata Pelajaran Produktif Instalasi Jaringan LAN

Badan  Penelitian  dan  Pusat  Pengembangan  Kurikulum  menetapkan  bahwa ruang  lingkup  mata  pelajaran  produktif terutama materi Instalasi Jaringan LAN kompetensi keahlian TKJ meliputi  aspek-aspek sebagai berikut:

1) Perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan untuk mengumpulkan, menyimpan, dan menyajikan informasi melalui teknologi jaringan.

2) Penggunaan alat bantu untuk memproses dan memindahkan data dari satu perangkat ke perangkat lainnya.

3) Menghubungkan dua komputer atau lebih dengan atau tanpa menggunakan kabel malalui teknologi jaringan.

d. Manfaat Mempelajari Mata Pelajaran Produktif Instalasi Jaringan LAN

Banyak sekali  manfaat dari mempelajari produktif terutama materi Instalasi Jaringan LAN dalam kehidupan  kita  sehari-hari, misalnya  dalam  bidang  pendidikan. Dengan  pendidikan dimungkinkan terjadinya penyebarluasan teknologi informasi dan transformasi ilmu pengetahuan  untuk  sektor-sektor  pendidikan.  Para  siswa  yang  duduk  di  bangku sekolah  dan  mahasiswa  juga  terbantu  dengan  adanya  internet  dalam  mengerjakan tugas  sekolah  atau  tugas  kuliah.  

4. Hasil Belajar

a. Pengertian Belajar

Belajar pada dasarnya merupakan suatu hal yang sangat dibutuhkan oleh manusia dalam kehidupannya. Dengan belajar, seseorang akan dapat meningkatkan dan mengembangkan kemampuannya, baik dalam segi ilmu pengetahuan, sikap dan tingkah laku maupun dalam hal keterampilan dan kreativitasnya. 

Menurut Arsil (2013:19) bahwa “Belajar adalah proses perubahan perilaku berkat pengalaman dan latihan”. Selanjutnya Sahabuddin (2007: 82) menegaskan bahwa:

Belajar dapat didefenisikan sebagai suatu proses kegiatan yang menimbulkan kelakuan baru atau mengubah kelakuan lama sehingga seseorang lebih mampu memecahkan masalah dan menyesuaikan diri terhadap situasi-situasi yang dihadapi dalam hidupnya

Kedua pendapat di atas menegaskan belajar sebagai kegiatan yang dilakukan untuk meningkatkan kemampuan, baik dalam aspek pengetahuan, sikap maupun keterampilan. Dengan kata lain, belajar merupakan usaha menguasai hal-hal  yang baru di mana dalam belajar ada perubahan dalam diri seseorang yang mengarah kepada perubahan pengetahuan, sikap dan keterampilan. Kegiatan belajar dapat dilakukan secara mandiri ataupun melalui bimbingan guru di sekolah.

Proses belajar adalah proses yang berbeda dengan proses kematangan yang dicapai oleh seseorang dari proses pertumbuhan psikologisnya. Menurut Sanjaya (2006:57) “Belajar adalah proses perubahan tingkah laku”. Namun demikian, kita akan sulit melihat bagaimana proses terjadinya perubahan tingkah laku dalam diri seseorang, oleh karena perubahan tingkah laku berhubungan dengan perubahan sistem syaraf dan perubahan energi yang sulit dilihat dan diraba.

b. Hasil Belajar

Istilah hasil belajar berasal dari bahasa Belanda prestatie dalam Bahasa Indonesia berarti prestasi yang berarti hasil usaha. Hasil belajar merupakan kemampuan-kemampuan yang dimiliki oleh siswa yang dapat diukur ketika proses belajar sudah mencapai periode tertentu. Hal ini berdasarkan pendapat Purwanto (2014:46) bahwa “Hasil belajar merupakan pencapaian tujuan pendidikan pada siswa yang mengikuti proses belajar mengajar”. Sementara Rusman (2013:123) mengemukakan bahwa “Hasil belajar adalah sejumlah pengalaman yang diperoleh siswa yang mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik”. 

Berdasarkan pada pendapat diatas, hasil belajar merupakan hasil yang dicapai seseorang setelah melakukan kegiatan belajar. Hasil belajar ini merupakan penilaian yang dicapai seorang siswa untuk mengetahui pemahaman tentang bahan pelajaran atau materi yang diajarkan.

c. Faktor-Faktor  yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Hasil belajar siswa merupakan hasil interaksi antara berbagai faktor yang mempengaruhi baik dari dalam diri maupun yang berasal dari luar diri siswa. Pengenalan terhadap faktor-faktor tersebut penting dalam membantu siswa mencapai hasil belajar yang sebaik-baiknya. Di samping itu, diketahuinya faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar, akan dapat diidentifikasi faktor yang menyebabkan kegagalan bagi siswa sehingga dapat dilakukan antisipasi atau penanganan secara dini agar siswa tidak gagal dalam belajarnya atau mengalami kesulitan belajar.

Faktor-faktor yang mempenagaruhi hasil belajar menurut Munadi (2008) dalam Rusman (2013) meliputi “Faktor Internal dan Faktor Eksternal”:

1) Faktor internal

a) Faktor Fisiologis

Secara umum kondisi fisikologis, seperti kondisi kesehatan yang prima, tidak dalam keadaan lelah dan capek, tidak dalam keadaan cacat jasmani dan sebagainya.

b) Faktor psikologis

Setiap individu dalam hal ini siswa pada dasarnya memiliki kondisi psikologis yang berbeda-beda, tentunya hal ini turut mempengaruhi hasil belajarnya.
2) Faktor eksternal

a) Faktor Lingkungan

Faktor lingkungan dapat mempengaruhi hasil belajar. Faktor lingkungan ini meliputi lingkungan fisik dan lingkungan sosial. Lingkungan alam misalnya suhu, kelembaban, dan lain-lain.

b) Faktor Instrumental

Faktor instrumental adalah faktor yang keberadaan dan penggunaannya dirancang sesuai dengan hasil belajar yang diharapkan. Faktor-faktor ini diharapkan dapat berfungsi sebagai sarana untuk tercapainya tujuan-tujuan belajar yang telah direncanakan faktor-faktor instrumental ini berupa kurikulum, sarana dan guru.

Berdasarkan pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa faktor-faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal yakni fisiologis dan psikologis, sedangkan faktor eksternal yakni lingkungan dan instrumental.

B. KERANGKA PIKIR

Media pembelajaran memegang peranan penting dalam pencapaian tujuan pembelajaran, dan salah satu media yang dimaksud adalah media berbasis komputer khususnya pembelajaran pada SMK kompetensi keahlian TKJ. Melalui penggunaan media packet tracer siswa dapat meningkatkan kemampuannya dan berpengaruh terhadap hasil belajarnya, seperti dalam melakukan instalasi perangkat jaringan LAN untuk SMK dengan kompetensi keahlian TKJ.

Demi efektifnya penggunaan media packet tracer dalam pembelajaran dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, maka sangat diperlukan kemampuan guru dalam menggunakan media pembelajaran, dan menumbuhkan motivasi belajar siswa mengikuti pelajaran.
Lebih jelasnya kerangka pikir di atas digambarkan dalam bentuk bagan berikut:





Gambar 1.2

Kerangka Pikir

C. HIPOTESIS

H0 = Tidak ada pengaruh penggunaan software packet tracer dengan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Produktif topik Instalasi Jaringan Local Area Network (LAN) di kelas XI SMK Negeri 1 Belopa.

H1 = Ada pengaruh penggunaan software packet tracer dengan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Produktif topik Instalasi Jaringan Local Area Network (LAN) di kelas XI SMK Negeri 1 Belopa.






Mata Pelajaran Produktif Kelas XI SMK Negeri 1 Belopa





Penggunaan powerpoint





Penggunaan Media Packet Tracer 





Hasil Belajar Siswa kelas XI TKJ SMKN 1 Belopa
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