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ABSTRAK  

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektif atau tidak efektifnya media 

pembelajaran berbasis Graphical Network Simulator (GNS3) terhadap hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis Luas (TJBL) kelas XI di SMK 
Negeri 1 Marancar. Populasi penelitian adalah keseluruhan siswa kelas XI TKJ SMK 
Negeri 1 Marancar yang terdiri dari satu kelas yang berjumlah 23 siswa. Teknik 
pengambilan sampel yang digunakan adalah sampling jenuh. Instrumen yang 
digunakan adalah observasi, angket dan tes. Hasil angket dari media Graphical 
Network Simulator (GNS3) diperoleh nilai rata-rata sebesar 94,61 berada pada kategori 
“Sangat Baik”. Untuk hasil belajar siswa sebelum menggunakan media pembelajaran 
berbasis Graphical Network Simulator (GNS3) diperoleh nilai rata-rata sebesar 53,3 
yakni berada pada kategori “Kurang Baik”. Setelah pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran berbasis Graphical Network Simulator (GNS3) diperoleh nilai rata-rata 
sebesar 82,00 yakni berada pada kategori “Sangat Baik”. Berdasarkan hasil uji hipotesis 
yang telah dilakukan, dapat dibuktikan melalui hasil uji Paired Samples Test yang 
dilakukan bahwa H0  ditolak dan Ha diterima karena nilai signifikan (2-tailed) tersebut 
adalah 0,000 lebih kecil dari 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
berbasis Graphical Network Simulator (GNS3) efektif terhadap hasil belajar siswa pada 
mata pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis Luas (TJBL) kelas XI di SMK Negeri 1 
Marancar. 
Kata Kunci:Media Pembelajaran, Graphical Network Simulator (GNS3), Hasil Belajar.     
 

1. PENDAHULUAN  
Pendidikan merupakan suatu  

proses usaha sadar yang dilakukan oleh 
peserta didik untuk dapat 
mengembangkan potensinya sehingga 
dapat mencapai tujuan yang 
diinginkan. Pendidikan ditempuh 
dengan kegiatan proses pembelajaran 
yang ditujukan untuk mengembangkan 
dan membentuk bakat serta 
keterampilan anak didiknya. Melalui 
pendidikan siswa akan menjadi 
manusia yang beriman, berakhlak 
mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, 
mandiri dan menjadi sumber daya 
manusia yang mampu menguasai 

berbagai keterampilan termasuk 
bidang teknologi seperti komputer. 

 Agar tujuan pendidikan dapat 
tercapai, maka lembaga penyelenggara 
pendidikan atau sekolah harus mampu 
menyelenggarakan proses belajar dan 
mengajar dengan baik. Salah satu 
jenjang pendidikan adalah Sekolah 
Menegah Kejuruan (SMK) untuk 
mempersiapkan anak didik menjadi 
salah satu sumber daya manusia yang 
handal dan siap bersaing sesuai dengan 
tuntutan dunia usaha. Salah satu mata 
pelajaran yang membekali siswa 
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dengan berbagai keterampilan bidang 
teknologi adalah teknologi jaringan 
berbasis luas.  

Melalui pembelajaran ini siswa 
akan memperoleh hasil belajar yang 
baik, memiliki berbagai pengetahuan 
dan keterampilan dalam bidang 
komputer dan jaringan berbasis luas. 
Dimana kemampuan ini diharapkan 
menjadi bekal untuk melanjutkan pada 
pembelajaran berikutnya dan juga 
sebagai keterampilan dalam mencari 
kerja setelah lulus dari jenjang SMK.  

Menurut Teni Nuritta (2018:175) 
mengatakan bahwa hasil belajar 
merupakan hasil setelah mengetahui 
proses pembelajaran dengan menilai 
sikap, pengetahuan dan keterampilan 
pada diri siswa dengan adanya 
perubahan tingkah laku. Sejalan 
dengan Lina Novita (2019:64) bahwa 
hasil belajar merupakan perubahan 
perilaku dan kemampuan yang di 
dapatkan oleh peserta didik setelah 
belajar, yang wujudnya berupa 
kognitif, efektif dan psikomotor. 

Kemudian menurut I Gede Bayu 
Perbawa (2020:233) mengatakan bahwa 
media pembelajaran merupakan salah 
satu bentuk belajar mengajar yang 
melibatkan siswa dan guru dengan 
menggunakan sumber belajar baik di 
dalam kelas maupun diluar kelas. 
Sejalan dengan Teni Nurrita (2018:171) 
mengatatakan media pembelajaran 
merupakan alat yang dapat membantu 
proses belajar mengajar sehingga 
makna pesan yang disampaikan 
menjadi lebih jelas dan tujuan 
pembelajaran dapat tercapai dengan 
efektif dan efisien.  

Namun yang masih menjadi 
permasalahan dalam pembelajaran 
masih banyak siswa yang tidak tuntas 
pada pembelajaran Teknologi Jaringan 
Berbasis Luas (TJBL). Hal ini sesuai 
dengan hasil observasi yang dilakukan 
pada tanggal 17 Oktober 2022 salah satu 
guru mata pelajaran  teknologi jaringan 
berbasis luas dengan Bapak Aprijal 

Pasaribu S.T di SMK Negeri 1 
Marancar,  diperoleh informasi bahwa 
masih banyak siswa yang tidak tuntas 
pada ulangan harian dari 23 siswa 
terdapat sebanyak 8 siswa tuntas dan 
sebanyak 15 siswa tidak tuntas. Hal ini 
diduga masih rendahnya pencapaian 
hasil belajar siswa. Hasil pencapaian 
nilai ulangan harian ini menunjukkan 
bahwa pencapaian siswa dalam 
pembelajaran masih tergolong rendah.   

Selanjutnya ada beberapa masalah 
yang mengakibatkan pembelajaran 
belum tercapai secara maksimal yaitu 
rendahnya hasil belajar siswa pada 
mata pelajaran teknologi jaringan 
berbasis luas, guru dalam 
menyampaikan materi masih 
menggunakan metode ceramah atau 
konvensional yang membuat proses 
pembelajaran cenderung pasif. 
Kemudian berdasarkan wawancara 
dengan beberapa Siswa, ditemukan 
permasalahan siswa kurang tertarik 
terhadap pembelajaran karena 
menggunakan media yang tidak tepat. 
Dimana guru masih menggunakan 
power point sebagai media pembelajaran 
yang belum menarik perhatian siswa 
sehingga materi yang diajarkan tidak 
sampai dengan baik dalam proses 
pembelajaran. 

Untuk mengatasi setiap 
permasalahan tersebut dibutuhkan 
media pembelajaran atau aplikasi 
pendukung yang menarik dan 
memudahkan siswa dalam memahami 
materi yang dipelajari. Salah satu 
media pembelajaran yang dapat 
menjadi solusi terhadap permasalahan 
ini adalah media pembelajaran berbasis 
Graphical Network Simulator (GNS3). 
Siska Indrayani (2018) dalam 
penelitiannya   yang berjudul 
perbandingan hasil belajar 
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O1  X O2 

mengggunakan Software Simulation 
jaringan GNS3 dan Packet Tracer  
dalam mengatasi keterbatasan alat 
pada konpetensi WAN di jurusan TKJ 
SMK Negeri 1 Lembah Melintang. 
Hasil penelitiannya mengatakan 
bahwa hasil belajar siswa 
menggunakan Software GNS3 lebih 
baik dibandingkan dengan simulator 
packet tracer. 

 Aplikasi Graphical Network 
Simulator (GNS3) ini adalah aplikasi 
khusus untuk emulator yang 
digunakan untuk mensimulasikan 
jaringan komputer mulai yang 
sederhana sampai yang kompleks.  

Menurut Yuni Twelefty (2016:2) 
mengatakan bahwa GNS3 merupakan 
sebuah program Graphical Network 
Simulator yang dapat mensimulasikan 
topologi jaringan yang lebih kompleks 
dibandingkan dengan simulator 
lainnya. Senada dengan Alimuddin 
Yasin (2018:226) menyatakan bahwa 
GNS3 merupakan software simulator 
jaringan yang berbasis grafis yang 
dapat mensimulasikan jaringan dengan 
memanfaatkan virtual mesin yang 
dapat menjalankan firware dan device 
jaringan yang nyata.  

Berdasarkan beberapa masalah 
yang telah dipaparkan maka rumusan 
masalah dalam penelitian ini adalah 
“Apakah media pembelajaran berbasis 
Graphical Network Simulator (GNS3) 
efektif terhadap hasil belajar siswa 
pada mata pelajaran Teknologi 
Jaringan Berbasis Luas (TJBL) kelas 
XI di SMK Negeri 1 Marancar”. 

Dari rumusan masalah tersebut 
penulis tertarik untuk melakukan 
penelitian dengan judul “Efektivitas 
Media Pembelajaran Berbasis Graphical 
Network Simulator (GNS3) Terhadap 
Hasil Belajar Siswa Pada Mata 
Pelajaran TJBL Kelas XI Di SMK 
Negeri 1 Marancar. 
2. METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan di SMK 
Negeri 1 Marancar yang beralamat di Jl. 

Raya Marancar,Desa Gunung Binanga, 
Kec. Marancar, Kab. Tapanuli Selatan. 
Adapun jenis penelitian yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah 
metode kuantitatif ekperimen. 
Menurut Sugiyono (2016:35) disebut 
Metode penelitian kuantitatif metode 
ini dapat diartikan sebagai metode 
penelitian yang berlandaskan pada 
filsafat positivisme, digunakan untuk 
meneliti pada populasi atau sampel 
tertentu. 

 Adapun desain yang digunakan 
peneliti dalam penelitian ini yaitu one 
group pretest postest desain yaitu 
eksperimen yang dilakukan pada satu 
kelompok perbandingan, model ini 
lebih sempurna karena sudah 
melakukan tes awal sehingga besarnya 
efek dari eksperimen dapat diketahui 
dengan pasti. 
 

 
 
 
Gambar 1 One Group Pretest Postest 

Desain 
Keterangan : 
O1 = Nilai pretest (sebelum perlakuan) 
O2 = Nilai postest (setelah perlakuan) 
X  =Perlakuan 

Adapun populasi dalam penelitian 
ini adalah seluruh siswa kelas XI TKJ 
SMK Negeri I Marancar yang terdiri 
dari satu kelas yang berjumlah 23 
siswa. Dan teknik pengambilan sampel 
yang digunakan adalah teknik Sampling 
jenuh. Dengan teknik sampling tersebut 
maka peneliti menjadikan seluruh 
jumlah populasi yaitu kelas XI TKJ 
sebanyak 23 siswa. 

Instrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah angket, observasi 
dan tes berbentuk soal pilihan ganda.  
Angket merupakan salah satu teknik 
pengumpulan data yang berisi 
pertanyaan kepada responden untuk 
dijawab. Angket digunakan untuk
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penilaian terhadap media pembelajaran 
Graphical Network Simulator (GNS3). 
Angket divalidasikan terlebih dahulu 
pada ahli sebelum dibagikan kepada 
siswa. Adapun jumlah pernyataan 
angket yang digunakan sebanyak 15.   

Kemudian observasi dilakukan 
untuk mengetahui hasil belajar siswa 
pada pada ranah psikomotorik 
(keterampilan) dan efektif (sikap). 
Observasi merupakan salah satu 
instrumen yang digunakan untuk 
mengukur sikap melalui pengamatan. 
Untuk hasil belajar ranah kognitif 
digunakan instrumen tes berupa soal 
pilihan ganda sebanyak 20 soal. 
Sebelum menyeberkan tes tersebut 
peneliti terlebih dahulu melakukan uji 
validitas soal dengan SPSS dan ahli. 
Dari uji validitas soal tersebut soal 
yang valid sebanyak 15 soal dari 20 
butir soal. 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

a. Hasil 
Berdasarkan hasil penelitian 

yang telah dilakukan terhadap variabel 
bebas (X) yaitu efektivitas media 
pembelajaran Berbasis Graphical 
Network Simulator  (GNS3) dengan 
memberikan angket kepada siswa. 
Aspek yang dinilai berdasarkan 3 
indikator tentang media pembelajaran 
Berbasis Graphical Network Simulator  
(GNS3) dengan mengajukan 15 
pertanyaan yang ditetapkan oleh 
peneliti. Maka nilai raa-rata yang 
diperoleh 94,61 masuk kategori “Sangat 
Baik”. Artinya peneliti sudah 
menggunakan media pembelajaran 
Berbasis Graphical Network Simulator 
(GNS3) dengan baik sesuai dengan 
langkah-langkah penggunaan Graphical 
Network Simulator (GNS3). Rata-rata 
perindikator dapat dilihat pada tabel 
berikut: 

Tabel. 1 Hasil Kuesioner Per-Indikator 

N Indikator Rata- Katego

o Rata ri 

1  Relevansi
/Kesesuai
an 

93,91 Sangat 
Baik 

2 Keberman
faatan 

96,01 Sangat 
Baik 

3 Kemudah
an 
Pengguna
an  

94,40 Sangat 
Baik 

 Total 284,32  
Sangat 
Baik 

Rata-Rata 94,77 

Berdasarkan tabel tersebut rata 
rata dari keseluruhan indikator sebesar 
94,77. Jika nilai tersebut disesuaikan 
dengan tabel penilaian media 
pembelajaran GNS3 maka nilainya 
berada pada kategori “Sangat Baik”.  

 
Tabel. 2 Deskripsi Data Media mbelajaran     

Graphical Network Simulator 

Statistics 
GNS3   

N  Valid 23 

 Missing 0 

Mean 94.61 

Median 95.00 

Mode 95 

Std. Deviation 2.919 

Variance 8.522 

Range 10 

Minimum 90 

Maximum 100 

Sum 2176 

 Sumber Olahan SPSS 

Berdasarkan tabel di atas 
menunjukkan bahwa N valid yaitu 
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jumlah siswa yang dijadikan sampel 
berjumlah 23 orang siswa dan Missing 
yaitu 0 dimana seluruh siswa ikut 
mengisi angket. Rata-rata (mean) pada 
media Graphical Network Simulator 
(GNS3) termasuk dalam kategori 
“Sangat Baik”. 

 
Gambar 2. Histogram Media GNS3 

Berdasarkan histogram media 
pembelajaran berbasis Graphical 
Network Simulator (GNS3) kelas XI 
TKJ di SMK Negeri 1 Marancar 
diperoleh  nilai (90) 4 orang, nilai (92) 
1 orang, nilai (93) 3 orang , nilai (95) 8 
orang, nilai (97) 5 orang, dan nilai (100) 
2 orang. Maka totalnya 23 siswa 
dengan rata-rata (mean) 94,61 dengan 
kategori “Sangat Baik”.  

Kemudian untuk variabel hasil 
belajar (Y) sebelum dan sesudah 
menggunakan media pembelajaran 
berbasis Graphical Network Simulator 
(GNS3) dengan menggunakan 
instrumen tes berbentuk pilihan ganda 
maka dapat diperoleh hasil sebagai 
berikut:  

 

Tabel. 3 Deskripsi Hasil Belajar Siswa 
Sebelum Menggunakan Media 
Graphical Network Simulator 

Sumber: Olahan SPSS Versi  22 

  Berdasarkan analisis data 
tersebut, maka diperoleh nilai rata-rata 
(mean) 53,30 jika dikonsultasikan pada 
kriteria penilaian maka nilai tersebut 
berada pada kategori “Kurang” dengan 
jumlah responden 23 siswa. Kemudian 
nilai tengah (median) diperoleh 
sebesar 53.00 berada pada kategori 
“Kurang”, sedangkan nilai yang sering 
muncul (modus) sebesar 40 berada 
pada kategori “Kurang” dan nilai 
tertinggi (maximum) sebesar 80 dan 
nilai terendah (minimum) sebesar 33 
dengan jumlah keseluruhan 1226. 
 
Tabel. 4 Distribusi Hasil Belajar Siswa 

Sebelum Menggunakan Media 
Graphical Network Simulator 

     Sumber: Olahan SPSS Versi 22  
         Dari tabel tersebut dapat dilihat 
bahwa hasil distribusi data hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran Teknologi 
Jaringan Berbasis Luas (TJBL) siswa 
kelas XI SMK Negeri 1 Marancar 
sebelum menggunakan media 
pembelajaran berbasis Graphical 

Statistics 

Pretest 

N Valid 23 

Missing 0 

Mean 53.3 

Median 53.00 

Mode 40 

Minimum 33 

Maximum 80 

Sum 1226 

 

Freque

ncy 

Perce

nt 

Valid 

Percent 

Cumulati

ve 

Percent 

Valid 33 1 4.3 4.3 4.3 

40 7 30.4 30.4 34.8 

47 2 8.7 8.7 43.5 

53 3 13.0 13.0 56.5 

60 5 21.7 21.7 78.3 

67 2 8.7 8.7 87.0 

73 2 8.7 8.7 95.7 

80 1 4.3 4.3 100.0 

Tot

al 
23 100.0 100.0 
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Network Simulator (GNS3) diperoleh 
bahwa siswa yang mendapatkan nilai 
33 sebanyak 1 orang, siswa yang 
memperoleh nilai 40 sebanyak 7 orang, 
siswa yang memperoleh nilai 47 
sebanyak 2 orang, siswa yang 
memperoleh nilai 53 sebanyak 3 orang, 
siswa yang memperoleh nilai 60 
sebanyak 5 orang, siswa yang 
memperoleh nilai 67 sebanyak 2 orang, 
siswa yang memperoleh nilai 73 
sebanyak 2 orang, dan siswa yang 
memperoleh nilai 80 sebanyak 1 orang.  

 Tabel.5 Deskripsi Hasil Belajar Siswa 
Sesudah Menggunakan Media 
Graphical Network Simulator 

Sumber: Olahan SPSS Versi 22 
 

Berdasarkan tabel tersebut 
diperoleh bahwa tes hasil belajar pada 
mata pelajaran Teknologi Jaringan 
Berbasis Luas (TJBL) sesudah 
menggunakan media pembelajaran 
berbasis Graphical Network Simulator 
(GNS3) yaitu diperoleh nilai terendah 
73 dan nilai tertinggi 93. Sedangkan 
nilai minimum dan maksimal yang 
mungkin dipercayai oleh sampel 
adalah 0 – 100. Nilai rata-rata atau 
mean 82,00 sedangkan nilai median 
80,00 dan nilai modus 80.  

Selanjutnya peneliti melakukan  
analisis inferensial apakah ada 

pengaruh yang signifikan antara media 
pembelajaran berbasis Graphical 
Network Simulator (GNS3) sebagai 
variabel X dalam meningkatkan hasil 
belajar siswa sebagi variabel Y. Maka 
sebelum menguji hipotesis terlebih 
dahulu dilakukan uji homogenitas, uji 
normalitas dan uji t.  

 
a. Uji Homogenitas 

Uji Homogenitas data tentang 
media pembelajaran berbasis Graphical 
Network Simulator terhadap hasil 
belajar siswa. Dapat dilihat pada tabel 
berikut: 

Tabel.6 
Uji Homogenitas 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

1.070 5 15 .415 

 Sumber: Olahan Data SPSS Versi 
 

Dari tabel di atas dapat dilihat 
jika nilai signifikannya lebih kecil dari 
0,05 maka dikatakan varian dari 
populasi itu tidak sama dan jika nilai 
signifikannya lebih besar dari 0,05 
maka dikatakan varian dari populasi 
itu sama. adapun nilai signifikan hasil 
belajar siswa yang di dapat sebesar 
0,415 > 0,05 dengan menggunakan uji 
Levene Statistic sebesar 0,415 sehingga 
dapat disimpulkan bahwa pengujian 
hasil belajar siswa tersebut homogen.  

 
b. Uji Normalitas  

Uji normalitas digunakan 
untuk melihat apakah data yang 
diambil dari populasi telah 
terdistribusi normal atau tidak. 
Dengan ketentuan, jika signifikannya 
lebih besar dari 0,05 maka dinyatakan 
normal, dan jika nilai signifikannya 
lebih kecil dari 0,05 maka dinyatakan 
tidak normal. Teknik yang digunakan 
dalam uji normalitas ini adalah dengan 
menggunakan SPSS Versi 22 dengan 
menggunakan one sample kolmogorov-
sminov yang diperoleh dari data 

Posttest 

N  Valid 23 

 
Missing 0 

Mean 82.00 

Median 80.00 

Mode 80 

Std. Deviation 6.238 

Variance 38.909 

Range 20 

Minimum 73 

Maximum 93 

Sum 1886 



E.ISSN. 2775-0914 

Jurnal Vinertek Institut Pendidikan Tapanuli Selatan Hal | 44 

 

 
 

 
 

 
 

 

Vol. 5 No.1 Edisi Februari  2025 

signifikan 0,200 > 0,05 maka dapat 
disimpulkan bahwa data pada populasi 
berdistribusi normal. Hal ini dapat 
dilihat  pada tabel berikut: 

  Tabel. 7 
Uji Normalitas 

Sumber:Olahan SPSS Versi 22 

c.  Uji-t 
Uji t digunakan untuk pengujian 

hipotesis pada perumusan masalah 
untuk melihat pengaruh yang 
signifikan antara media pembelajaran 
berbasis Graphical Network Simulator 
(GNS3) terhadap hasil belajar siswa 
pada mata pelajaran Teknologi 
Jaringan Berbasis Luas (TJBL) kelas 
XI di SMK Negeri 1 Marancar. Dalam 
penelitian ini, uji t menggunakan 
SPSS 22. Hasil Output yang terdapat 
pada tabel Paired Samples Test.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tabel. 8 
             Uji-t 

 

 
Untuk pengujian hipotesis 

diperoleh data indeks uji t 10,445, sig(2-
tailed) dengan nilai signifikan 0,000. 
Maka dapat disimpulkan bahwa thitung 

sebesar 10,445 sedangkan ttabel sebesar 
1,717 dapat dikatakan bahwa thitung > ttabel 

(10,445 > 1,717). Dapat dikatakan bahwa 
hipotesis alternatif diterima atau 
disetujui kebenarannya. Artinya media 
pembelajaran Berbasis Graphical 
Network Simulator (GNS3) efektif 
terhadap hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis 
Luas (TJBL) kelas XI di SMK Negeri 1 
Marancar. 

Sementara untuk menguji 
tingkat signifikan dari hasil uji t output 
SPSS Versi 22 yaitu: 

1. Jika nilai Sig.(2-tailed) < 0,05 
maka terdapat perbedaan yang 
signifikan antara hasil test 
siswa pada mata pelajaran 
Teknologi Jaringan Berbasis 
Luas (TJBL) sebelum dan 
sesudah penggunaan media 
pembelajaran Graphical Network 
Simulator (GNS3). 

2. Jika nilai Sig.(2-tailed) > 0,05 , 
maka tidak tidak terdapat 

 
 

Unstandardized 

Residual 

N 23 

Normal Parametersa,b Mean .0000000 

Std. 

Deviatio

n 

2.66445866 

Most Extreme 

Differences 

Absolute .126 

Positive .065 

Negative -.126 

Test Statistic .126 
Asymp. Sig. (2-tailed) .200c,d 

 

Paired Differences 

t Df 

Sig. 

(2-

taile

d) 

M

ea

n 

Std. 

Devi

ation 

Std. 

Error 

Mea

n 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lowe

r 

Uppe

r 

                  Pair 1 
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perbedaan yang signifikan 
antara hasil test siswa pada 
mata pelajaran Teknologi 
Jaringan Berbasis Luas (TJBL) 
sebelum dan sesudah 
penggunaan media 
pembelajaran Graphical Network 
Simulator (GNS3). 

Berdasarkan ketentuan di atas, 
maka dapat diketahui bahwa nilai 
signifikan sig.(2-tailed) lebih kecil dari 
0,05 (0,000 < 0,05). Artinya terdapat 
perbedaan yang signifikan antara hasil 
test siswa pada mata pelajaran 
Teknologi Jaringan Berbasis Luas 
(TJBL) sebelum dan sesudah 
penggunaan media pembelajaran 
Graphical Network Simulator (GNS3).  

b. Pembahasan 
Berdasarkan hasil dari penelitian 

tersebut maka dapat diketahui bahwa 
Pada pelaksanaan penelitian, peneliti 
memberikan tes awal (pre-test) dengan 
mengajukan 15 butir soal berupa 
pilihan ganda, maka diperoleh nilai 
rata-rata di kelas XI TKJ sebesar 53,30 
nilai tersebut berada pada kategori 
“Kurang”. Dengan nilai terendah 
sebesar 33 dan maksimun sebesar 80 
dengan jumlah keseluruhan sebesar 
1226. Siswa yang mendapatkan nilai 33 
sebanyak 1 orang, siswa yang 
memperoleh nilai 40 sebanyak 7 orang, 
siswa yang memperoleh nilai 47 
sebanyak 2 orang, siswa yang 
memperoleh nilai 53 sebanyak 3 orang, 
siswa yang memperoleh nilai 60 
sebanyak 5 orang, siswa yang 
memperoleh nilai 67 sebanyak 2 orang, 
siswa yang memperoleh nilai 73 
sebanyak 2 orang, dan siswa yang 
memperoleh nilai 80 sebanyak 1 orang.  

Kemudian untuk tes akhir 
(posttest), maka diperoleh nilai rata-
rata kelas XI TKJ sebesar 82,00 dengan 
kategori “Sangat Baik“. Dengan nilai 
terendah 73 dan maksimum 93 dengan 
jumlah keseluruhan sebesar 1886. 
Diperoleh bahwa siswa yang 

mendapatkan nilai 73 sebanyak 4 
orang, siswa yang memperoleh nilai 80 
sebanyak 11 orang, siswa yang 
memperoleh nilai 87 sebanyak 5 orang, 
dan siswa yang memperoleh nilai 93 
sebanyak 1 orang. Hasil belajar siswa 
pada mata pelajaran Teknologi 
Jaringan Berbasis Luas menunjukkan 
hasil yang lebih baik jika dibandingkan 
dengan hasil belajar siswa sebelum 
menggunkana media pembelajaran 
berbasis Graphical Network Simulator 
(GNS3).  

Selanjutnya untuk hasil penelitian 
yang telah dilakukan terhadap variabel 
bebas (X) yaitu efektivitas media 
pembelajaran Berbasis Graphical 
Network Simulator  (GNS3) dengan 
memberikan angket kepada siswa. 
Aspek yang dinilai berdasarkan 3 
indikator tentang media pembelajaran 
Berbasis Graphical Network Simulator  
(GNS3) dengan mengajukan 15 
pertanyaan yang ditetapkan oleh 
peneliti. Maka nilai raa-rata yang 
diperoleh 94,61 masuk kategori “Sangat 
Baik” Artinya peneliti sudah 
menggunakan media pembelajaran 
Berbasis Graphical Network Simulator 
(GNS3) dengan baik sesuai dengan 
langkah-langkah penggunaan Graphical 
Network Simulator (GNS3). Dapat 
diperoleh nilai rata-rata pada indikator 
Relevansi atau Kesesuaian sebesar 
93,91, dengan kategori “Sangat Baik”, 
indikator kebermanfaatan diperoleh 
rata-rata sebesar  96,01 dengan kategori 
“Sangat Baik”, dan indikator 
Kemudahan Penggunaan diperoleh 
rata-rata sebesar sebesar  94,40 dengan 
kategori “Sangat Baik”. Maka dapat 
disimpulkan bahwa nilai rata-rata dari 
keseluruhan indikator diperoleh 
sebesar 94,77 dengan berada pada 
kategori “Sangat Baik”.  

Kemudian untuk Uji normalitas 
menggunakan one sample kolmogorov-
smirnov diperoleh nilai signifikannya 
0,200 berarti 0,200 > 0,005. Maka dapat 
disimpulkan bahwa data tersebut 
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berdistribusi normal. Selanjutnya 
untuk uji homogenitas menggunakan 
uji Levene Statistic diperoleh sebesar 
0,415 maka 0,415 > 0,05 sehingga dapat 
disimpulkan bahwa data yang berasal 
dari populasi yang mempunyai varian 
sama (homogen). Dari hasil uji t 
diperoleh nilai thitung sebesar 10,445 
sedangkan ttabel sebesar 1,717 dapat 
dikatakan bahwa thitung > ttabel (10,445 > 
1,717). Dan tingkat signifikan dari hasil 
uji t tersebut diperoleh nilai 
signifikannya sebesar 0,00 dapat 
dikatakan bahwa nilai signifikan sig.(2-
tailed) lebih kecil dari 0,05 (0,000 < 
0,05). Maka dapat dikatakan bahwa 
terdapat perbedaan yang signifikan 
antara hasil tes.  

Berdasarkan penjelasan tersebut, 
maka peneliti dapat meyimpulkan 
bahwa hipotesis alternatif dapat 
diterima atau disetujui keberadaanya, 
artinya media pembelajaran berbasis 
Graphical Network Simulator (GNS3) 
efektif terhadap hasil belajar siswa 
pada mata pelajaran Teknologi 
Jaringan Berbasis Luas (TJBL) kelas 
XI di SMK Negeri 1 Marancar. 

 
4. KESIMPULAN DAN SARAN 

a. Kesimpilan  
Berdasarkan hasil penelitian yang 

sudah dilakukan, sebagaimana dijelaskan 
dan diuraikan pada bagian sebelumnya dan 
juga hasil Output SPSS hasil uji-t diperoleh 
nilai signifikan sig (2-tailed) lebih kecil 
dari 0,000 < 0,05 atau t-hitung > t-tabel. 
Artinya media pembelajaran berbasis 
Graphical Network Simulator (GNS3) 
efektif terhadap hasil belajar siswa pada 
mata pelajaran Teknologi Jaringsn 
Berbadis Luas (TJBL) kelas XI di SMK 
Negeri 1 Marancar.  

b. Saran  
Dari kesimpulan penelitian 

yang dikemukakan di atas, maka 
peneliti menyarankan hal-hal sebagai 
berikut: 

1. Bagi Siswa, diharapkan mampu 
meningkatkan hasil belajar 

dalam setiap menerima 
pembelajaran. 

2. Bagi Guru, khususnya pada 
mata pelajaran Teknologi 
Jaringan Berbasis Luas (TJBL) 
diharapkan dalam pembelajaran 
selalu menggunakan media 
pembelajaran berbasis Graphical 
Network Simulator (GNS3) agar 
siswa mampu memahami dan 
menguasai materi yang 
diajarkan sehingga dapat 
meningkatkan hasil belajar 
siswa.  

3. Bagi Kepala Sekolah, 
hendaknya memperhatikan dan 
meningkakan kinerja dan 
kreafitas guru disekolah agar 
pembelajaran terus berjalan 
dengan baik sehingga tujuan 
pembelajaran yang diharapkan 
dapat tercapai lebih maksimal. 

4. Bagi Para peneliti, peneliti yang 
akan melakukan penelitian 
selanjutnya, disarankan untuk 
mencari dan membaca referensi 
lain lebih banyak lagi sehingga 
hasil penelitian selanjutnya 
akan semakin baik serta dapat 
memperoleh ilmu pengetahuan 
yang baru.  
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