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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana Perbandingan hasil belajar
dengan software simulator jaringan GNS3 dan packet tracer pada kompetensi teknologi
jaringan berbasis luas (TJBL) kelas XI TKJ SMK Negeri 1 Marancar. Penelitian ini
dilaksanakan di SMK Negeri 1 Marancar. Metode yang akan dipergunakan dalam penelitian
ini, yaitu metode eksperimen. Populasi peneliti ini adalah siswa kelas XI TKJ SMK Negeri 1
Marancar yang berjumlah dua kelas dengan jumlah 23 siswa.Sampel penelitian yakni
berjumlah 23 siswa.Dalam penelitian ini penulis menggunakan teknik pengumpulan data
dengan angket dan tes.Teknik analisis data digunakan adalah analisis statistik deskriptif dan
statistik inferensial.Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan skripsi ini dapat diambil
hasil uji hipotesis diketahui bahwa nilai thitung sebesar 6.348 sedangkan ttabel sebesar 1.721
sehingga dapat disimpulkan bahwa 6.348 > 1.721.Kemudian adapun nilai Sig. (2-tailed) < o.05
maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis alternatif yang dirumuskan dalam penelitian ini
diterima, artinya “Terdapat perbandingan hasil belajar dengan software simulator jaringan
GNS3 dan Packet tracer Pada Kompetensi Teknologi Jaringan Berbasis Luas (TJBL) kelas XI
TKJ SMK Negeri 1 Marancar.”
Kata Kunci: Perbandingan Hasil Belajar, GNS3, Packet Tracer

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi sebagaimana diharapkan dunia kerja.Salah
dan komunikasi sangat begitu cepat dan satu tujuan pendidikan SMK bertujuan
segala aspek kehidupan terpengaruh oleh untuk meningkatkan kecerdasan,
adanya perkembangan teknologi tersebut, pengetahuan, kepribadian, akhlak mulia,
tidak dapat dipungkiri bahwa dengan serta keterampilan peserta didik untuk
semakin berkembangnya teknologi akan hidup mandiri dan mengikuti pendidikan
mempermudah segala aktivitas kehidupan lebih lanjut sesuai dengan program
manusia. Untuk itu pendidikan memiliki kejuruannya.Tujuan ini dapat dicapai jika
peranan penting dalam meningkatkan siswa mampu mencapai dengan tuntas
kualitas sumber daya manusia sehingga setiap pembelajaran yang dilaksanakan.
sumber daya manusia mampu
menyesuaikan  dengan  perkembangan
teknologi tersebut. Salah satu kompetensi yang harus

Jenjang Sekolah Menengah dicapai oleh siswa adalah Teknologi
Kejuruan (SMK) menurut Undang- Jaringan Berbasis Luas (TJBL). Dengan
Undang Negara Republik Indonesia mempelajari Teknologi Jaringan Berbasis
Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Luas (TJBL) maka siswa akan memiliki
Pendidikan Nasional Pasal 18 dijelaskan keterampilan terkait dengan Teknologi
bahwa Pendidikan Kejuruan merupakan Jaringan Berbasis Luas (TJBL) yang
pendidikan menengah yang berguna sebagai bekal keterampilannya
mempersiapkan  peserta didik untuk mencari kerja.
bekerja pada bidang tertentu. SMK sebagai Namun kenyataanya, berdasarkan
salah satu institusi yang menyiapkan hasil wawancara yang dilakukan oleh
tenaga kerja, dituntut mampu penulis dengan guru mata pelajaran
menghasilkan tenaga kerja yang terampil teknologi jaringan berbasis luas (TJBL)
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yaitu AprijalPasaribu  pada tanggal 17
Oktober 2022 diperoleh informasi bahwa
masih banyak siswa yang tidak meraih
ketuntasan dalam pembelajaran dimana
nilai rata-rata pencapaian ulangan harian
siswa siswa sebesar 70 sedangkan KKM
yang ditetapkan sebesar 75. Selanjutnya
dalam pembelajaran juga siswa terlihat
kurang antusias dalam pembelajaran,
kemudian dalam pembelajaran siswa
terlihat sering mengantuk dan bahkan
berbicara  sesama  siswa  sehingga
pembelajaran terlihat kurang
menyenangkan dan kurang kondusif.

Belajar merupakan suatu proses
yang mengakibatkan perubahan tingkah
laku akibat dari pengalaman dan proses
belajar yang telah diikuti. Kegiatan belajar
bertujuan merubah pola pengetahuan siswa
ke arah yang lebih baik. Menurut Slameto
(2017:2) menyatakan bahwa, “Belajar ialah
suatu proses usaha yang dilakukan
seseorang untuk memperoleh  suatu
perubahan tingkah laku yang baru secara
keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya
sendiri dalam interaksi dengan
lingkungan.”

Rusmono  (2012:8) menyatakan
bahwa, “Hasil belajar menurut Bloom
merupakan perubahan perilaku yang
meliputi tiga ranah yaitu ranah kognitif,
afektif, dan psikomotorik.”Pada dasarnya
dalam mencapai hasil belajar yang
maksimal seorang siswa dipengaruhi oleh
beberapa faktor.Rendahnya pencapaian
hasil belajar siswa pada kompetensi
teknologi jaringan berbasis luas (TJBL)
dipengaruhi oleh beberapa faktor yang
dikelompokkan ke dalam faktor internal
dan faktor eksternal.Ahmad (2018:12)
menguraikan faktor-faktor yang dapat
mempengaruhi hasil belajar siswa antara
lain:

1) Faktor internal; faktor internal
merupakan faktor yang bersumber
dari dalam diri peserta didik, yang
mempengaruhi kemampuan
belajarnya. Faktor internal ini meliputi
kecerdasan, minat, dan perhatian,
motivasi belajar, ketekunan, sikap
kebiasaan belajar, serta kondisi fisik
dan kesehatan.

2) Faktor eksternal; faktor yang berasal
dari luar diri peserta didik yang
memengaruhi  hasil belajar  yaitu
keluarga, sekolah, dan masyarakat.
Keadaan  keluarga berpengaruh

terhadap hasil belajar siswa.

Fakta  dialapangan  ditemukan
beberapa faktor internal yaitu banyak
diantara siswa yang kurang berminat
dalam belajar, kurangnya kegigihan serta
kemandirian  siswa  tersebut  dalam
belajar.Kurangnya kesiapan siswa dalam
mengikuti pembelajaran, faktor intelegensi
yaitu siswa sulit memahami materi yang
dijelaskan oleh guru. Faktor eksternal
antara lain kurangnya penggunaan model
belajar yang kurang tepat sehingga siswa
meraih hasil yang kurang maksimal dalam
proses belajar mengajar. Faktor minimnya
penggunaan  media  serta  Software
pembelajaran dalam pembelajaran.

Permasalahan pencapaian hasil
belajar siswa di kelas XI TKJ SMK Negeri
1 Marancar tersebut apabila dibiarkan
tanpa penyelesaian yang tepat akan
memberikan dampak yang besar terhadap
mutu pendidikan di SMK Negeri 1
Marancar. Sehingga berbagai upaya telah
diberikan oleh pihak sekolah dan guru
mata pelajaran untuk meningkatkan
pencapaian hasil belajar siswa. Namun
belum membuahkan hasil yang maksimal
dalam pembelajaran. Untuk itu perlu
pendekatan khusus dalam meningkatkan
pencapaian hasil belajar siswa seperti
penggunaan  software sebagai media
pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan
salah satu komponen pembelajaran yang
mempunyai peranan penting dalam proses
pembelajaran.  Seiring  perkembangan
teknologi saat ini termasuk teknologi
komunikasi digital memungkinkan guru
berinovasi menggunakan berbagai software
sebagai media pembelajaran  seperti
Software Simulator Jaringan GNS3 dan
Packet tracer.

Yunidkk (2018:237) menyatakan
bahwa GNS3 adalah sebuah program
graphical network simulator yang dapat
mensimulasikan topologi jaringan yang
lebih kompleks dibandingkan dengan
simulator lainnya.Program ini dapat
dijalankan pada operating-systems, seperti
Windows XP professional atau Linux Ubuntu.

Kemudian Yunidkk (2018:237)
menyatakan bahwa GNS3 adalah sebuah
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program graphical network simulator yang
dapat mensimulasikan topologi jaringan
yang lebih kompleks dibandingkan dengan
simulator lainnya.Program ini dapat
dijalankan pada operating-systems, seperti
Windows XP professional atau Linux Ubuntu.
Penggunaan software Simulator
Jaringan GNS3 sebagai media dalam
pembelajaran  dapat  menarik  dan
mengarahkan perhatian siswa untuk
berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang
berkaitan dengan makna visual yang
ditampilkan serta membantu para siswa
agar lebih mudah memahami materi
pelajaran.Selanjutnya packet tracer adalah
simulator alat jaringan Cisco yang biasa
digunakan sebagai media pembelajaran dan
pelatihan serta dalam bidang penelitian
simulasi  jaringan  komputer.melalui
penggunaan packet tracer siswa lebih
mudah juga memahami Kompetensi
Teknologi Jaringan Berbasis Luas (TJBL).
Untuk itu peneliti tertarik melakukan
penelitian dengan judul: Perbandingan
Hasil Belajar dengan Software Simulator
Jaringan GNS3 dan Packet tracer Pada
Kompetensi Teknologi Jaringan Berbasis
Luas (TJBL) kelas XI TKJ SMK Negeri 1
Marancar.
2. METODOLOGI

Penelitian ini dilakukan di SMK
Negeri 1 Marancar yang beralamat di JL
Raya  Marancar Kmy,8 Kecamatan
Marancar Kabupaten Tapanuli Selatan.

Metode penelitian diperlukan oleh
peneliti agar pelaksanaan penelitian
terstruktur dan dapat mencapai tujuan
penelitian yang ditetapkan.Dalam
penelitian ini peneliti menggunakan
metode pendekatan penelitian kuantitatif.
Menurut Umar (2017: 21) menyatakan
“Metode kuantitatif adalah metode yang
penyajian datanya angka dan analisis data
yang digunakan bersifat statistik dengan
tujuan untuk menguji hipotesis.”

Untuk membahas permasalahan
yang dihadapi serta menguji kebenaran
hipotesis yang diajukan, maka dalam
penelitian ini penulis menggunakan
eksperimen dengan one group pretest posttest
design. Sugiyono (2014: 72) menyatakan: one
group pretest posttest design dengan satu
macam perlakuan.

Populasi adalah suatu objek yang
diteliti.Adapun populasi penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas XI TK] SMK
Negeri 1 Marancar yang berjumlah dua
kelas dengan jumlah 23 siswa.

Peneliti menggunakan teknik
pengambilan sampel yang akan digunakan

yaitu total sampling. Dengan demikian
yang menjadi sampel dalam penelitian ini
yaitu kelas XI TKJ-1 berjumlah 23
siswa.Adapun instrumen yang digunakan
dalam penelitian ini adalah observasi dan
lembar angket untuk kedua variabel:
1.  Angket

Sugiyono (2014:142) “angket adalah
teknik pengumpulan data yang efisien bila
peneliti tahu dengan pasti variabel yang
akan diukur dan tahu apa ynag bisa

diharapkan dari responden”. Peneliti
menggunakan angket untuk
mengumpulkan data variabel X.

2. Tes

Tes adalah alat atau prosedur yang
digunakan  untuk  mengetahui atau
mengukur sesuatu dengan cara-cara dan
aturan-aturan yang sudah ditentukan.
Sejalan dengan ini Arikunto (2016:32)
menyatakan ~ bahwa, “Tes  adalah
serentetan pertanyaan atau latihan atau
alat lain yang digunakan untuk mengukur
keterampilan, pengetahuan, intelegensi
kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh
individu atau kelompok”.

Untuk melakukan analisis kedua
variabel dilakukan dengan dua cara yakni
analisis deskriptif dan analisis statistik
inferensial. Teknik analisis data dilakukan
melalui SPSS versi 21.

3. HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN
Terdapat hasil penelitian yang
sudah dilakukan terdapat hasil sebagai
berikut, yaitu:
a) DeskripsiData Penggunaan Software
Simulator Jaringan GNS3 di Kelas XI
TKJ SMK Negeri 1 Marancar

Peneliti mendesain media
menggunakan software Simulator Jaringan
GNS3 yang akan di terapkan di kelas XI
TKJ SMK Negeri 1 Marancar. Adapun
tampilan awal media yang di rancang
dapat dilihat pada gambar berikut:
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Gambar 1
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Tampilan awal Media Software Simulator

Jaringan GNS3

Pada GNS3 memungkinkan simulasi
jaringan yang komplek, karena
menggunakan operating system asli dari
perangkat jaringan seperti cisco dan
juniper.Sehingga kita berada kondisi lebih

nyata dalam mengkonfigurasi router
langsung daripada di Cisco Packet Tracer.
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Gambar 2
Tampilan Desain Membuat Ethernet
Switch

Pada gambar di atas memasukkan
“Switch” ke bidang kerja. Pilih icon
“Ethernet Switch” yang akan digunakan
untuk menghubungkan PCi1-PCy4, Ilalu
lakukan “Drag & Drop” ke bidang kerja.

2

 Gambar 3
Tampilan Setting IP Address

Setelah  dilakukan  setting  IP
addressnya kemudian dilakukan ping
untuk mengetahui apakah setiap PC sudah
saling terhubung.Dengan demikian GNS3
adalah sebuah program graphical network
simulator yang dapat mensimulasikan
topologi jaringan yang lebih kompleks
dibandingkan dengan simulator lainnya.

Selanjutnya untuk mengukur
pembelajaran yang dilakukan dengan
menggunakan Software Simulator Jaringan
GNS3 dilakukan
pengamatan yang dilakukan oleh guru

observasi atau

mata pelajaran kepada peneliti saat
melakukan pembelajaran.Dari hasil
observasi yang dilakukan diperoleh nilai

rata-rata sebesar 75.38. Pencapaian nilai

rata-rata ini menunjukkan  bahwa
penggunaan Software Simulator Jaringan
GNS;3 berada pada kategori “baik”, artinya
pembelajaran  menggunakan  Software
Simulator Jaringan GNS3 berjalan degan
baik dan sesuai dengan materi yang
disampaikan.

Selanjutnya perolehan skor hasil
observasiyang dicapai tentang penggunaan
Software Simulator Jaringan GNS3 pada
tiap indikator yang ditetapkan dapat
dijelaskan sebagai berikut:

Tabel 1
N Indikator Nilai Kat
o Rata- egor
Rata i
1 | Sesuai Dengan 7113 Baik
Tujuan
2 | Praktis, Luwes, 77.74 Baik

dan Bertahan
3 | Mampu dan 71.48 Baik

Terampil
Menggunakan

4 | Disesuaikan 68.87 Cuk
dengan keadaan up
peserta didik

Berdasarkan pencapaian siswa untuk
tiap indikator, diketahui pencapaian paling
rendah berada pada indikator disesuaikan
dengan keadaan peserta didik, diperoleh
nilai rata-rata sebesar 68.87berada pada
kategori “cukup”. Sedangkan pencapaian
paling tinggi ada pada indikator Pada
indikator praktis, luwes, dan bertahan,
diperoleh nilai rata-rata sebesar
77.74berada pada kategori “baik”.

b) Deskripsi Data Penggunaan Packet
Tracer di Kelas XI TKJ SMK Negeri 1

Marancar

Pertama bukalah aplikasi Cisco Packet
Tracer, disini saya menggunakan CPT
versi 6.3. Siapkan komputer, laptop, dan
switch dengan cara memilih perangkat
pada kolom seperti yang ditandai dibawah.
Karena akan menggunakan topologi star
maka atur letak posisinya sesuai keinginan
Usahakan beri jalur pemasangan kabel
langsung untuk menghubungkan setiap
komputer, laptop dengan switch sehingga
bentuknya menyerupai bintang dimana
switch sebagai simpul pusatnya seperti
pada gambar di bawah ini :

Jurnal Vinertek Institut Pendidikan Tapanuli Selatan Hal. 33



E.ISSN. 2775-0914

Vol. 5 No.1 Edisi Februari 2025

Gambar 4
Tampilan Awal Penggunaan Packet Tracer
i
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Setelah itu setting IP dengan cara
membuka IP configuration lalu beri alamat
ip 192.168.1.1 sampai dengan 192.168.1.4
menurut komputer. Setelah itu kita ping
alamat yang ingin dituju misalkan ping
192.168.1.2. Namun jika status nya Failed
maka masih ada kesalahan konfigurasi IP
nya.

r—

6. Tampilan Akhir Media

Selanjutnya untuk mengukur pembelaj
aran yang dilakukan dengan menggunakan
Packet Tracer dilakukan observasi atau
pengamatan yang dilakukan oleh guru
mata pelajaran kepada peneliti saat
melakukan pembelajaran.

Darihasil observasi yang dilakukan
diperoleh nilai rata-rata sebesar 7s.09.
Pencapaian nilai rata-rata ini
menunjukkan bahwa penggunaan media
Packet Tracer berada pada kategori “baik”,
artinya dalam pembelajaran menggunakan
Packet Tracer berjalan degan baik dan
sesuai dengan materi yang disampaikan.

Selanjutnya perolehan skor hasil
observasiyang dicapai tentang penggunaan
media Packet Tracer pada tiap indikator
yang ditetapkan dapat dijelaskan sebagai
berikut:

Tabel
Hasil ObservasiSoftware Simulator

Jaringan GNS3 pada Tiap Indikator

N Indikator Nilai | Katego
o Rata- ri
Rata
1 | Sesuai Dengan | 71.48 Baik
Tujuan Sekali

2 | Praktis, Luwes, | 73.57 Baik
dan Bertahan
3 | Mampu dan | 69.74 Baik
Terampil

Menggunakan
4 | Disesuaikan 68.87 Baik
dengan  keadaan

peserta didik

Berdasarkan pencapaian siswa
untuk tiap indikator, diketahui pencapaian
paling rendah berada pada tiga indikator
sesuai dengan tujuan, diperoleh nilai rata-
rata sebesar 71.46berada pada kategori
“baik”. Sedangkan pencapaian paling
tinggi ada pada indikator pada indikator
praktis, luwes, dan bertahan, diperoleh
nilai rata-rata sebesar 73.57berada pada
kategori “baik”.

c) Deskripsi Hasil Tes Kompetensi
Teknologi Jaringan Berbasis Luas
(TJBL) Menggunakan Media Software
Simulator Jaringan GNS3

Setelah melakukan pembelajaran
menggunakan media software simulator
jaringan GINS3 pada siswa Kelas XI TK]
SMK Negeri1 Marancar yang berjumlah 23
siswa maka dilakukan tes.Adapun hasil tes
yang dilakukan diketahui hasil nilai
tertinggi yang dicapai siswa adalah go dan
nilai terendah adalah s5. Adapun nilai
mean, median dan modus yaitu sebagai
berikut:

Tabel 2
Nilai Mean, Median, Modus Hasil Tes
Kompetensi Teknologi Jaringan Berbasis
Luas (TJBL) Menggunakan Media
SoftwareSimulator Jaringan GNS3

N Valid 23

Missing o
Mean 69.35
Median 70.00
Mode 70
Minimum 55
Maximum 90
Sum 1595

Jurnal Vinertek Institut Pendidikan Tapanuli Selatan Hal. 34



E.ISSN. 2775-0914

Vol. 5 No.1 Edisi Februari 2025

Dari data tabel hasil output SPSS di
atas, diketahui nilai rata-rata tes
kompetensi teknologi jaringan berbasis
luas (TJBL) menggunakan media Software
Simulator Jaringan GNS3yang dilakukan
diperolehsebesar 69.35 yakni berada pada
kategori cukup. Sedangkan nilai tengah
atau median dari perhitungan yang
dilakukan pada lampiran diketahui sebesar
70.00 dan nilai yang sering muncul dari tes
yang dilakukan diperoleh sebesar 7o0.

d) Deskripsi Hasil Tes Kompetensi
Teknologi Jaringan Berbasis Luas
(TJBL) Menggunakan Media
Packet Tracer

Setelah  melakukan  pembelajaran
menggunakan media Packet Tracer pada
siswa Kelas XI TKJ SMK Negeri 1
Marancar yang berjumlah 23 siswa maka
dilakukan tes.Adapun hasil tes yang
dilakukan diketahui hasil nilai tertinggi
yang dicapai siswa adalah 9o dan nilai
terendah adalah 60. Adapun nilai mean,
median dan modus dari tes yang dilakukan
yaitu sebagai berikut:

Tabel 3
Nilai Mean, Median, Modus Hasil Tes

Kompetensi Teknologi Jaringan
Berbasis Luas (TJBL) Menggunakan

Media Packet Tracer

N Valid 23

Missing o
Mean 75.22
Median 70.00
Mode 70
Minimum 60
Maximum 90
Sum 1730

Dari data tabel hasil output SPSS di
atas, diketahui nilai rata-rata tes
kompetensi teknologi jaringan berbasis
luas (TJBL) menggunakan media Packet
Tracer yang dilakukan diperolehsebesar
75.22 yakni berada pada kategori baik.
Sedangkan nilai tengah atau median dari
perhitungan yang dilakukan pada lampiran
diketahui sebesar 70.00 dan nilai yang
sering muncul dari tes yang dilakukan
diperoleh sebesar 7o0.

e) Hasil Uji Hipotesis
Adapun syarat dari pengujian
hipotesis ditetapkan yaitu apabila nilai p

value (sig) lebih kecil dari o0.05 maka
pengaruh  antara variabel signifikan.
Setelah data terkumpul maka dilakukan uji
hipotesis melalui SPSS.

Berdasarkan tabel output SPSS
hasil uji hipotesis di atas terlihat bahwa
nilai thitung sebesar 6.348 sedangkan ttabel
sebesar 1.721 sehingga dapat disimpulkan
bahwa 6.348 > 1.721. Kemudian adapun nilai
Sig. (2-tailed) < o0.05 maka dapat
disimpulkan bahwa hipotesis alternatif
yang dirumuskan dalam penelitian ini
diterima, artinya “Terdapat perbandingan
hasil belajar dengan software simulator
jaringan GNS3 dan Packet tracer Pada
Kompetensi Teknologi Jaringan Berbasis
Luas (TJBL) kelas XI TK] SMK Negeri 1

Marancar.”

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan skripsi ini dapat diambil hasil
uji hipotesis diketahui bahwa nilai thitung
sebesar 6.348 sedangkan ttabel sebesar 1.721
sehingga dapat disimpulkan bahwa 6.348 >
1.721.Kemudian adapun nilai Sig. (2-tailed)
< o0.05 maka dapat disimpulkan bahwa
hipotesis  alternatif yang dirumuskan
dalam penelitian ini diterima, artinya
“Terdapat perbandingan hasil belajar
dengan software simulator jaringan GNS3
dan Packet tracer Pada Kompetensi
Teknologi Jaringan Berbasis Luas (TJBL)
kelas XI TKJ SMK Negeri 1 Marancar.”
Dengan demikian perbandingan antara
hasil tes Kompetensi Teknologi Jaringan
Berbasis Luas (TJBL) yang di ajarkan
Menggunakan Media Software Simulator
Jaringan GNS3 dan Packet Tracer yaitu
69.35 berbanding 75.22 dengan demikian
jumlah nilai rata-rata tes siswa lebih tinggi
diajarkan menggunakan Packet Tracer.”
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