
 
 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN  VISUALISASI 

INSTALASI DAN KONFIGURASI SISTEM OPERASI JARINGAN 

KELAS XI SMK NASIONAL BERBAH SLEMAN 

 

TUGAS AKHIR SKRIPSI 

 

Ditujukan kepada Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta untuk 

Memenuhi Sebagian Persyaratan guna Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan 

 

Disusun oleh: 

Rohmat Fajarudin 

NIM. 14520241011 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA 

2019



i 
 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN  VISUALISASI 

INSTALASI DAN KONFIGURASI SISTEM OPERASI JARINGAN 

KELAS XI SMK NASIONAL BERBAH SLEMAN 

 

TUGAS AKHIR SKRIPSI 

 

Ditujukan kepada Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta untuk 

Memenuhi Sebagian Persyaratan guna Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan 

 

Disusun oleh: 

Rohmat Fajarudin 

NIM. 14520241011 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA 

2019 



ii 
 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN  VISUALISASI 

INSTALASI DAN KONFIGURASI SISTEM OPERASI JARINGAN   

KELAS XI SMK NASIONAL BERBAH SLEMAN 

 

Oleh: 

Rohmat Fajarudin 

NIM. 14520241011 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

pada mata pelajaran tersebut dan dapat mengetahui kelayakan media pmebelajaran 

yang dikembangkan. 

 Penelitian ini menggunakan model pengembangan Sugiyono yaitu: 

(1)Potensi dan masalah, (2)Pengumpulan data, (3)Desain Produk, (4) Validasi 

Desain, (5)Revisi Desain, (6) Ujicoba Produk, (7) Revisi Produk, (8) Ujicoba 

Pemakaian, (9) Revisi Produk, (10) Produksi Masal. Penelitian dilakukan di SMK 

Nasional Berbah dengan melibatkan 21 responden untuk mengetahui tingkat 

kelayakan media pembelajaran ini. Data yang dikumpulkan melalui metode 

angket kemudian dilakukan analisis dengan mengubah rata-rata hasil skor ke 

dalam bentuk persentase. 

Hasil penelitian pengembangan ini adalah: (1) Produk media pembelajaran 

Visualisasi Instalasi dan Konfigurasi Sistem Operasi Jaringan kelas XI. (2) Media 

pembelajaran ini memiliki tingkat kelayakan berdasarkan ahli media yaitu 90%, 

sehingga termasuk dalam kategori “sangat layak”, untuk ahli materi memiliki 

tingkat kelayakan 84,58% sehingga dinyatakan “sangat layak”. dan pengujian 

oleh siswa diperoleh rata-rata keseluruhan sebesar 86,25% dengan kategori 

“Sangat Layak”, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

visualisasi instalasi dan konfigurasi sistem operasi jaringan yang dikembangkan 

sangat layak digunakan. 

 

 

Kata kunci: media pembelajaran, Administrasi sistem jaringan, kelayakan, sistem 

operasi jaringan 
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DEVELOPMENT OF LEARNING VISUALIZATION MEDIA 

INSTALLATION AND CONFIGURATION OPERATING SYSTEM 
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Written by: 

 

Rohmat Fajarudin 

NIM. 14520241011 

 

ABSTRACT 

 

 

This study has the objective to develop learning media on these subjects 

and to determine the feasibility of pmebelajaran media developed. 

This study uses the Sugiyono development model, namely: (1) Potential 

and problems, (2) Data collection, (3) Product Design, (4) Design Validation, (5) 

Design Revision, (6) Product Testing, (7) Product Revision , (8) Usage Tests, (9) 

Product Revisions, (10) Mass Production. The study was conducted at the 

National Vocational Berbah involving 21 respondents to assess the feasibility of 

this learning media. Data collected through the questionnaire method was then 

analyzed by changing the average score of the score to a percentage 

The results of this development research are: (1) Learning media products 

Visualization of Installation and Configuration of Network Operating System 

class XI. (2) This learning media have the eligibility based media expert, namely 

90%, so it is included in the category of "very decent", to have a material experts 

feasibility level of 84.58% that stated "very decent", and testing by the students 

obtained average -rata aggregate of 86.25% to the category of "very decent", so 

that it can be concluded that the visualization of learning media installation and 

configuration of the network operating system developed extremely fit for use. 

 

Keywords: media, network systems administration, eligibility, network operating 

systems 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar belakang masalah 

Kualitas kehidupan bangsa sangat ditentukan oleh faktor Pendidikan, 

oleh karena itu, pembaharuan harus selalu ada untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan. Menurut Suyitno,dkk (2018:1) tujuan pendidikan adalah 

menyediakan lingkungan bagi siswa untuk mengembangkan bakat dan 

kemampuan mereka. Ini berarti fungsi pendidikan sesuai dengan kebutuhan 

siswa itu sendiri dan masyarakatnya. Kualitas sumber daya manusia akan 

meningkat jika memiliki landasan intelektual, agama, dan moral yang kuat, 

dalam upaya adanya pembaharuan pendidikan dituntut untuk lebih adaptif 

terhadap perkembangan pendidikan. Menurut Erni Lestari  (2010), reformasi 

pendidikan, terdapat tiga isu yang perlu menjadi fokus: pembaruan 

kurikulum, peningkatan kualitas pembelajaran dan metode pembelajaran yang 

efektif. Kurikulum harus komprehensif dan peka pada dinamika social saat 

ini, tidak harus terlalu berlebihan dan mampu mengakomodasi keragaman 

kebutuhan dan kemajuan teknologi. Kualitas pembelajaran perlu ditingkatkan 

untuk meningkatkan kualitas hasil belajar. Di sektor mikro, strategi atau 

pendekatan pembelajaran yang efektif untuk pembelajaran di kelas harus 

ditemukan untuk meningkatkan potensi siswa. Ketiga hal ini sekarang penting 

untuk mereformasi pendidikan Indonesia. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan di jurusan Teknik Komputer dan 

Jaringan SMK Nasional Berbah diperoleh hasil bahwa siswa masih kurang 



2 
 

bisa memahami bagaimana instalasi dan konfigurasi sistem operasi jaringan 

yang benar. Materi yang diajarkan dalam pelajaran tersebut cukup banyak dan 

dinilai masih membingungkan oleh siswa, walaupun guru sebagai  pengajar 

sudah menggunakan metode dan media yang berupa slide power point dalam 

memberikan materi pembelajaran pada mata pelajaran administrasi sistem 

jaringan. Dari penggunaan media berupa slide power point dan gaya ceramah 

informasi yang disajikan kepada peserta didik terasa membosankan untuk 

pembelajaran.  Pada saat pembelajaran peserta didik terlihat kesulitan jika 

slide yang digunakan dalam pembelajaran terasa kurang menarik, sehingga 

membuat peserta didik menjadi kurang focus dalam pembelajaran.  

Pembelajaran di SMK Nasional Berbah pada mata pelajaran Komputer 

dan Jaringan Dasar menuntut siswa untuk aktif dalam pembelajaran, 

khususnya pada saat praktikum administrasi sistem jaringan. Oleh karena itu 

siswa harus mengeksplorasi hal-hal yang lebih variatif untuk mengasah 

kemampuan mereka. Sementara itu terdapat permasalahan di SMK yaitu 

siswa belum dapat mengeksplorasi hal yang baru dalam pembelajaran praktik. 

Salah satunya adalah penggunaan bahan praktik yang masih terbatas, 

sehingga siswa hanya mempelajari yang sudah ada. Media pembelajaran 

administrasi sistem jaringan dapat membantu siswa mengekplorasi hal-hal 

baru, baik dari segi cara menginstal sistem operasi yang benar, mengerti cara 

konfigurasi sistem operasi jaringan, serta dapat menyajikan beberapa tutorial 

instalasi dan konfigurasi sistem operasi jaringan dari awal hinggal selesai. 

Berpijak dari hal tersebut yang menjadi permasalahan adalah belum adanya 
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media atau sumber belajar yang akan dijadikan bahan acuan, penggunaan 

media belajar juga belum bervariatif.  

Berdasarkan wawancara pada bulan Mei dengan Ibu Atik Ambarwati, 

S.Kom. selaku guru mata pelajaran administrasi sistem jaringan mengatakan 

bahwa siswa masih kesulitan memahami materi administrasi sistem jaringan, 

sehingga nilai yang didapatkan saat mulai praktikum kurang maksimal dan 

belum tercapainya kriteria ketuntasan minimal (KKM). Seiring dengan 

masalah kesulitan belajar yang siswa berdampak pada nilai yang didapatkan, 

maka perlu sebuah inovasi baru untuk perencanaan pembelajaran supaya 

dapat memudahkan siswa dalam belajar dan nilai yang dihasilkan lebih 

maksimal. 

Faktor lainnya adalah motivasi belajar siswa pada materi instalasi dan 

konfigurasi sistem operasi jaringan masih rendah karena alat atau sumber 

belajar yang belum bervariasi. Misalnya pada setiap pembelajaran guru hanya 

menggunakan slide power point atau hanya menggunakan jobsheet, sehingga 

kurang menarik bagi siswa untuk dipelajari. Melihat permalasahan tersebut, 

bapak Hermawan menuturkan bahwa dalam pembelajaran setiap harinya 

masih dibutuhkan media yang bervariasi, supaya dapat menarik perhatian 

siswa dalam pembelajaran khususnya administrasi server jaringan. 

Keberhasilan pendidikan  tergantung  pada  proses mengajar dan belajar 

pada pembelajaran.  Guru harus berhati-hati ketika memilih metode untuk 

belajar yang nantinya dapat mencapai tujuan dalam pembelajaran, tetapi juga 

ketika memilih bahan yang tepat untuk dapat mewujudkan tujuan yang ingin 
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dicapai pada pembelajaran, selain itu guru harus pandai memilih media yang 

sesuai dengan materi untuk memudahkan dalam menyampaikan materi, maka 

dari itu diperlukan media yang menarik bagi siswa dalam menerima materi 

yang disampaikan dari guru. Salah satu media yang dapat dikembangkan 

adalah media pembelajaran visualisasi instalasi dan konfigurasi sistem 

operasi jaringan untuk siswa kelas XI di SMK Nasional Berbah. 

Berdasarkan hal-hal di atas penulis mengembangkan media 

pembelajaran instalasi dan konfigurasi sistem operasi jaringan. Media ini 

diharapkan dapat menjadi bahan belajar siswa dalam praktikum instalasi dan 

konfigurasi sistem operasi jaringan pada mata pelajaran administrasi sistem 

jaringan. Selain itu dengan adanya media pembelajaran ini diharapkan 

metode yang digunakan tidak lagi dengan metode ceramah atau teacher 

center, melainkan dapat mengarah kepada sistem pembelajaran yang student 

centered.  

B. Identifikasi masalah 

Berdasar dari uraian latar belakang yang dikemukakan, ada beberapa 

masalah yang dapat diidentifikasi sebagai berikut ini: 

1. Siswa di SMK Nasional Berbah masih kesulitan belajar instalasi dan 

konfigurasi sistem operasi jaringan  dibuktikan dengan nilai praktik siswa 

yang kurang memuaskan. 

2. Belum adanya media pembelajaran tentang cara instalasi dan konfigurasi 

sistem operasi jaringan dibuktikan dengan terbatasnya sumber belajar 

sehingga pembelajaran hanya mengandalkan slide power point. 
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3. Media pembelajaran yang ada di SMK Nasonal Berbah belum bervariasi 

terutama pada instalasi dan konfigurasi sistem operasi jaringan 

dibuktikan saat pembelajaran terutama praktikum hanya ada jobsheet 

kerja saja. 

4. Kurangnya motivasi belajar siswa pada pembelajaran instalasi dan 

konfigurasi sistem operasi jaringan dibuktikan dengan siswa kurang 

tertarik pada mata pelajaran administrasi server jaringan. 

C. Batasan masalah 

Mengingat dari luas permasalahan dan banyak hal yang mempengaruhi 

serta keterbatasan dari peneliti diperlukan sebuah pembatasan masalah. 

Sehubungan dengan latar belakang yang telah diuraikan dan identifikasi 

masalah yang diuraikan tersebut, maka peneliti membatasi penelitian sampai 

dengan belum adanya media pembelajaran tentang cara instalasi dan 

konfigurasi sistem operasi jaringan dan kelayakan media pembelajaran 

tersebut. 

D. Rumusan masalah 

Berdasar dari uraian latar belakang yang dikemukakan, maka ada 

beberapa perumusan masalah yang dapat dirumuskan sebagai berikut : 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran instalasi dan konfigurasi 

sistem operasi jaringan yang sesuai untuk siswa kelas XI di SMK 

Nasional Berbah? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran instalasi dan konfigurasi sistem 

operasi jaringan kelas XI di SMK Nasional Berbah? 
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E. Tujuan Pengembangan 

Berdasar dari uraian latar belakang yang dikemukakan, maka ada 

rumusan tujuan dari pengembangan media sebagai berikut ini : 

1. Mengembangkan media pembelajaran instalasi dan konfigurasi sistem 

operasi jaringan yang sesuai untuk siswa kelas XI di SMK Nasional 

Berbah. 

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran instalasi dan konfigurasi 

sistem operasi jaringan Kelas XI di SMK Nasional Berbah. 

F. Manfaat Pengembangan 

Manfaat dari pengembangan media pembelajaran instalasi dan 

konfigurasi sistem operasi jaringan untuk siswa kelas XI SMK baik secara 

praktis maupun secara teoritis sebagai berikut ini:  

1. Praktis 

Secara praktis pengembangan media pembelajaran bermanfaat 

kepada : 

a. Media pembelajaran dapat digunakan oleh siswa/siswi Teknik 

Komputer dan Jaringan sebagai sumber belajar dalam mempelajari 

materi tentang instalasi dan konfigurasi sistem operasi jaringan. 

b. Siswa/siswi Teknik komputer dan jaringan, atau masyarakat umum 

yang tertarik dengan instalasi dan konfigurasi sistem operasi 

jaringan. 
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c. Media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai alat atau sumber 

belajar siswa dalam belajar instalasi dan konfigurasi sistem operasi 

jaringan. 

d. Media pembelajaran ini dapat digunakan sekolah sebagai acuan 

untuk mengembangkan media pembelajaran yang lainnya. 

e. Media pembelajaran ini dapat dijadikan bahan refensi atau rujukan 

dalam penelitian berikutnya. 

2. Teoritis 

Dalam pengembangan media pembelajarna ini juga memiliki 

manfaat secara teoritis yaitu : 

a. Media pembelajaran dibuat menarik dan penggunaan yang mudah 

supaya dalam penjelasan penyajian dapat dipahami peserta didik saat 

dipakai untuk sumber belajar. 

b. Media pembelajaran bisa menarik minat dan menambah kreativitas 

peserta didik pada belajar dan berkarya. 

G. Spesifikasi Produk Yang dikembangkan 

1. Media pembelajaran dijalankan di komputer dengan software Flash Player. 

2. Isi dari media meliputi materi dan video tutorial instalasi dan konfigurasi 

sistem operasi jaringan 

3. Media pembelajaran berisi halaman awal judul media dan petunjuk 

pengunaan media 

4. Media pembelajaran memuat kurikulum yang dipakai dicantumkan dalam 

halaman kompetendi inti/ kompetensi dasar. 
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5. Media pembelajaran memuat materi, cara konfigurasi yang dipakai dalam 

pembelajaran dicantumkan pada halaman materi. 

6. Media pembelajaran bahan praktik diberikan studi kasus yang sesuai 

dengan pembelajaran. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Pengertian belajar 

Belajar adalah unsur pokok dalam diri manusia yang tidak bisa 

dilepaskan, karena sejak awal manusia dilahirkan ke dunia dan sampai 

lanjut usia akan dipenuhi dengan belajar. Dalam belajar, manusia tidak 

hanya berada di lingkup pendidikan saja, tetapi dapat belajar dari 

berbagai hal yang ada dalam kehidupannya. Menurut Slameto (2010: 2)  

belajar merupakan proses melakukan sesuatu yang dialami oleh manusia, 

sehingga manusia tersebut dapat memperoleh pengalaman, serta tingkah 

laku supaya bisa berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya. Menurut 

Firmina (2017:3 ) belajar merupakan proses ketika seseorang 

memperoleh berbagai kecakapan, keterampilan dan sikap. Belajar 

dimulai pada masa bayi dari memperoleh sejumlah kecil keterampilan 

sampai dewasa dengan memperoleh berbagai keterampilan, pengalaman, 

nilai dan sikap. Menurut Rusman (2017:3) belajar pada hakikatnya 

adalah proses interaksi terhadap semua situasi yang ada di sekitar siswa. 

Belajar dapat dipandang  sebagai proses yang mengarah pada tujuan dan 

proses berbuat melalui berbagai pengalaman. Belajar juga dapat diartikan 

sebagai proses melihat, mengamati, menalar, mencobakan, 

mengkomunikasikan, dan memahami sesuatu.  
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Belajar seringkali tidak disadari kebanyakan orang, belajar 

merupakan pekerjaan yang biasa dilakukan oleh manusia pada umumnya 

ketika manusia ingin melakukan sesuatu tertentu. Belajar tidak pernah 

memandang siapa pengajarnya,dimana tempatnya dan apa yang 

diajarkan. Tetapi dalam belajar lebih menekankan pada hasil dari 

pembelajaran yang dilakukan . 

Berdasarkan uraian yang dikemukakan tersebut dapat ditarik 

sebuah kesimpulan yaitu belajar merupakan sebuah perubahan tingkah 

laku manusia supaya bisa berinteraksi dengan lingkunagn sekitarnya. 

Belajar sendiri dapat dikatakan dengan aktivitas Pendidikan dan latihan, 

sehingga dapat belajar dan memiliki pengetahuan, tingkah laku, 

keterampilan serta beberapa pengalaman yang bisa digunakan untuk 

menuju kearah yang lebih baik lagi. 

2. Media Pembelajaran 

Menurut Indriana (2011: 16) media pembelajaran merupakan alat 

atau bahan yang bisa dipergunakan sebagai implementasi pelajaran 

sehingga dapat mencapai tujuan dari pembelajaran. Dalam 

menyampaikan informasi yang dibutuhkan maka harus menggunakan 

media yang sesuai, untuk merangsang pikiran, perasaan, dan minat 

sekaligus perhatian peserta didik dalam pembelajaran. Menurut Munir 

(2013:2) mengatakan bahwa media yang lebih mudah dipahami olah 

siswa dalam menguasai materi pada kegiatan pembelajaran, menambah 

media pembelajaran selain yang sudah ada atau dikenal selama ini di 
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kelas, dan menyediakan media alternatif yang mampu meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Brown (1973) mengungkap bahwa efektivitas 

pembelajaran dapat dilihat dari pemnggunaan media yang digunakan 

pada saat pembelajaran. Awal mula media pembelajaran hanya 

digunakan sebatas media yang digunakan guru dalam mengajar dalam 

bentuk visual. Seiring dengan perkembangan perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi (IPTEK), terutama pada Pendidikan, 

menggunakan media pembelajaran sebagai media yang sebatas 

digunakan untuk membantu guru mengajar saja, kemudian saat ini media 

pembelajaran memiliki beberapa konsep yang luas dan sangat interaktif, 

contohnya ada komputer dan internet. 

Dalam bukunya yang berjudul strategi belajar mengajar Syaiful 

Bahri Djamarah dan Aswan Zain (2002:137) menungkapkan media dapat 

dibagi menjadi beberapa bagian seperti berikut: 

1. Media yang dilihat dari jenisnya dapat dibagi menjadi berikut :  

a. Media auditif merupakan media dengan mengandalkan suara, 

contohnya seperti radio, cassette, recorder, dan sebagainya. 

b. Media visual merupakan media dengan mengandalkan indera 

tubuh pengelihatan saja.  

c. Sedangkan untuk media audio visual memiliki dua buah unsur 

yaitu unsur suara dan unsur gambar. 
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a) Audio visual diam merupakan media dengan menampilkan 

suara dan gambar yang diam, contohnya film bingkai suara, 

cetak suara.  

b) Audio visual gerak merupakan media dengan menampilkan 

unsur suara dan unsur gambar, contohnya casstette.  

2. Media yang dilihat dari daya liput : 

a. Penggunaan media tidak terbatas pada tempat dan ruang . 

b. Penggunaan media harus ada tempat dan ruang yang khusus. 

c. Penggunaan media bisa untuk perseorangan. 

3. Dilihat dari bahan pembuatannya media dibagi menjadi: 

a. Media sederhana merupakan media yang dalam mebuatnya 

tidak diperlukan biaya yang mahal serta bahan yang mudah 

untuk dicar, serta dalam pembuatannya tidaklah terlalu rumit.  

b. Media kompleks merupakan media yang dalam membuatnya 

memerlukan bahan serta biaya yang cukup lumayan mahal, 

serta dalam membuatnya tidak semudah dari membuat media 

sederhana.  

Pengembangan media pembelajaran harus memperhatikan 

beberapa ciri atau karakteristik yang perlu diketahui, yaitu: 

1. Kesederhanaan 

Kesederhanaan mengacu pada banyaknya elemen yang 

terkandung dalam suatu visual. Pengguna media pembelajaran akan 
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lebih mudah dalam menangkap dan memahami pesan yang 

disajikan secara visual. Pesan yang panjang dan rumit harus dibagi 

dalam beberapa bahan visual yang mudah dibaca dan dipahami. 

2. Keterpaduan 

Keterpaduan mengacu pada hubungan antara elemen-

elemen visual yang berfungsi secara bersamaan. Supaya visual 

yang dihasilkan menjadi sebuah bentuk yang utuh maka elemen 

tersebut harus saling terkait dan menyatu sebagai suatu 

keseluruhan. 

3. Penekanan 

Penyajian visual yang dirancang dengan sesederhana 

mungkin tetap memerlukan penekanan terhadap salah satu unsur 

yang akan menjadi pusat perhatian siswa.  

4. Keseimbangan 

Bentuk atau pola yang dipilih sebaiknya menempati ruang 

penayangan yang memberikan persepsi keseimbangan meski tidak 

seluruhnya simetris. 

Berdasarkan uraian yang dikemukakan tersebut dapat ditarik 

sebuah kesimpulan, media pembelajaran merupakan alat yang membawa 

pesan atau materi yang digunakan untuk mencapai tujuan dari 

pembelajaran. Media pembelajaran memiliki berbagai jenis serta juga 

memiliki kelemahan dan kelebihan, dengan begitu guru diharapkan dapat 
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memilih media pembelajaran yang sesuai dengan yang dibutuhkan 

sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung secara efektif. 
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3. Instalasi dan konfigurasi Sistem operasi jaringan 

a. Sistem operasi jaringan 

Sistem operasi memiliki peranan penting saat ini dalam 

mendukung perkembangan teknologi informasi. Ini karena hampir 

semua aplikasi yang dikembangkan saat ini berjalan diatas sistem 

operasi. Menurut Rudy Setiawan (2017:8) sistem operasi adalah 

sebuah program yang bertindak sebagai perantara (interface) antara 

pemakai komputer (user) dengan komputer (perangkat keras) serta 

dapat membantu menjalankan fungsi-fungsi manajemen proses. 

Sistem operasi merupakan sebuah program yang mengendalikan 

semua fungsi yang ada pada komputer. Menurut Ahmaddul Hadi 

(2016:81) sistem operasi jaringan merupakan sistem operasi yang 

ditujukan untuk menangani jaringan. Pada umumnya, sistem operasi 

ini terdiri dari banyak layanan atau service yang ditujukan untuk 

melayani pengguna, seperti layanan berbagai berkas (file), layanan 

berbagai alat pencetak (printer), DNS service, HTTP service, dan 

lain sebagainya. Sistem operasi menjadi basis landasan 

pengembangan aplikasi untuk user. Menurut Abas Ali Pangera, dkk 

(2005:1) sistem operasi adalah pengelola seluruh sumber daya yang 

terdapat pada sistem komputer yang menyediakan sekumpulan 

layanan (system calls) ke pemakai sehingga memudahkan dan 

menyamakan pengguna serta pemanfaatan sumber daya sistem 
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komputer. Sistem operasi sendiri memiliki beberapa fungsi sebagai 

berikut: 

1. Memiliki pengendali akses perangkat keras yang tersambung ke 

komputer. 

2. Memiliki pengolah file dan folder. 

3. Memiliki interface yang menghubungkan pengguna dengan 

komputer. 

4. Serta memiliki pengolah aplikasi  

Sedangkan untuk sistem operasi jaringan sendiri lebih spesifik, 

karena penggunaan sistem operasi jaringan sendiri memiliki 

beberapa kelebihan dari sistem operasi biasa, berikut karakteristik 

dari sistem operasi jaringan : 

1. Mendukung penggunaan lebih dari satu pengguna. 

2. Dapat menjalankan aplikasi yang dapat diakses lebih dari satu 

pengguna. 

3. Kestabilan, kecil terjadi eror program. 

4. Memiliki tingkat keaman yang lebih baik dari pada pengguna 

sistem operasi biasa. 

Beberapa macam sistem operasi jaringan yang biasa digunakan 

sampai saat ini, berikut jenisnya: 

1. UNIX 

Sistem operasi multiuser, multiprosesor, dan multitasking 

pertama sekaligus yang tua yang dipergunakan pada PC. 
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Perangkat perangkat lunak yang mendukung penggunaan UNIX 

misalnya sistem operasi BSD dari Berkeley, Xwindow sistem 

dari MIT, serta GNU dari free software foundation. 

2. LINUX 

Sistem operasi LINUX ini bisa diakatan mirip dengan 

UNIX karena memiliki kompatibilitas yang sama. LINUX saat 

ini merupakan sistem operasi yang paling banyak digunakan 

oleh user, contohnya saja Redhat, Debian, Fedora, Ubuntu, 

Slackware, dan SuSe 

3. Microsoft Windows 

Sistem operasi Microsoft sendiri juga memiliki sistem 

operasi jaringan yang bisa dipakai contohnya windows server 

2000, dan berakhir sampai windows server 2012. 

b. Instalasi Sistem Operasi 

Tahap instalasi merupakan tahap awal yang dilakukan sebelum 

membangun sebuah server. Dalam perihal instalasi ini memiliki 

cakupan dua hal yaitu perangkat keras dan perangkat lunak. Sebuah 

server yang nantinya akan digunakan untuk melayani komunikai 

jaringan, maka server tersebut harus memiliki setidaknya dua kartu 

jaringan, yang dipakai untuk jaringan internal dan yang satunya 

dipergunakan untuk jaringan external. Dalam instalasi server yang 

nantinya dipergunakan untuk server maka setidaknya harus ada 

beberapa kriteria sebagi berikut : 
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1. Memiliki jumlah RAM yang sesuai 

2. Kapasitas harddisk yang sesuai untuk digunakan 

3. Pemilihan prosesor dan tiepe yang sesuai 

4. Kesesuaian resolusi layar ( untuk penggunaan GUI) 

Dalam menginstal sistem operasi jaringan ini paling tidak ada 

metode dalam penginstalasinya, karena sistem operasi nantinya akan 

isntal ke bagian yang telah disiapkan di harddisk. Bagian ini 

merupakan lokasi biasa disebut dengan partisi disk, banyak cara atau 

metode untuk menginstal sistem operasi jaringan ini, dalan 

menetukannya harus berdasar pada hardware, kriteria sistem operasi, 

dan kebutuhan dari pengguna. Di bawah ini ada beberapa pilihan 

yang biasa digunakan dalam menginstal sistem operasi jaringan: 

a) Install baru, pilihan ini digunakan jika jaringan yang nantinya 

dibuat merupakan jaringan baru, atau ada tambahan server baru 

yang didukung sistem operasi yang digunakan. Apabila 

menggunakan pilihan ini maka baik data, aplikasi derta partisi 

yang sudah ada atau dibuat akan terhapus dan nantinya 

diperlukan untuk diinstal kembali. 

b) Upgrade, pilihan ini biasanya dipergunakan untuk sistem 

jaringan yang sudah digunakan. Pilihan ini digunakan jika ada 

fitur baru yang diperlukan pada sistem operasi karena ada 

penambahan beberapa fitur dan adanya perbaikan yang 
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digunakan untuk sistem jaringan tersebut.pada pilihan ini tidak 

menghapus data yang sudah ada hanya saja mengganti file yang 

lama menjadi yang baru. 

c) Multi-boot, merupakan pilihan yang digunakan jika  pada satu 

komputer terdapat lebih dari satu sistem operasi yang digunakan 

oleh pengguna. Pada setiap sistem operasi ini ditempatkan pada 

masing masing partisi, maka harus ada persiapan untuk 

melakukan instalasi multi-boot. 

d) Virtualisasi, merupakan instalasi sistem operasi yang dilakukan 

diatas sistem operasi yang suadah ada saat ini, tetapi tidak jadi 

satu partisi melainkan ditempatkan pada file tertentu. File ini 

merupakan perwakilan dari suatu sistem komputer virtual, dan 

satu komputer juga dapat mempunyai lebih dari satu komputer 

virtual. Dalam menginstal sistem operasi ini biasanya 

menggunakan beberapa aplikasi seperti VirtualBox, VMWare, 

dan VirtualPC, sehingga dapat menginstal lebih dari satu sistem 

operasi jaringan pada sebuah komputer.  

c. Konfigurasi sistem operasi jaringan 

Konfigurasi sendiri secara umum dapat diartikan dengan 

pengaturan atau proses membuat pengaturan dari beberapa bagian 

yang terbentuk dari beberapa jaringan. Dalam komputer dan jaringan 

komputer sendiri konfigurasi mengacu pada hardware dan rincian 

software berdasar pada perangkat yang terpasang serta kapasitas di 
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sistem yang dibuat. Konfigurasi jaringan juga dapat diartikan sebagai 

sebuah kegiatan yang berhubungan dengan membangun dan 

mempertahankan jaringan, serta mencakup isu yang berkaitan 

dengan protocol dari perpektif perangkat lunak dan isu yang 

berkaitan dengan router switch dan firewall jika dilihat dari 

prespektif hardware. 

Dalam konfigurasi sistem jaringan ada berbagai macam cara, 

tetapi yang sering digunakan untuk konfigurasi sistem operasi 

jaringan hanya beberapa saja, berikut merupakan konfigurasi sistem 

operasi jaringan yang sering digunakan : 

a) SSH Server ( Secure Shell Server ) 

Secure Shell (SSH) adalah paket program yang digunakan 

sebagai pengganti yang aman untuk rlogin, rsh dan rcp. SSH 

menggunakan public-key yang digunakan untuk komunikasi 

antar dua host, dan telah dienkripsi supaya tidak dapat diketahui. 

SSH dapat digunakan untuk login secara aman ke remote host 

atau menyalin data antar host,  serta dapat mencegah man-in-

the-midddle attacks  (pembajakan sesi) dan DNS spoofing atau 

dapat dikatakan sebagai program yang sering dugunakan untuk 

melakukan loging terhadap komputer lain dalam jarigan, serta 

dapat mengeksekusi perintah lewat mesin secara remote,  dan 

dapat memindahkan file  dari satu mesin ke mesin yang lainnya. 
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b) Samba Server 

Samba adalah aplikasi Unix dengan memanfaatkan SMB 

(Server Message Block). Samba Server meruapakan aplikasi 

yang open source yang menyediakan layanan berbagi file dan 

alat pencetak (print service), resolusi nama NetBIOS, dan 

pengumuman layanan ( NetBIOS service announcement/ 

browsing ). Sebagi sistem operasi memanfaatkan SMB dalam 

komunikasi client-server termasuk windows. Samba memiliki 

fungsi antara lain sebagai berikut : 

1) Menghubungkan setiap mesin unix dan linux 

dengan mesin dos atau windows. 

2) Menempatkan mesin unix dan linux sebagi 

primary domain controller  sebagaimana yang 

dilakukan Windows NT/2000 server. 

3) Berbagi (share) file dan printer pada semua 

komputer yang terhubung ke jaringan. 

4) Membantu pengguna browsing di network 

neighbourhood. 

5) Memberikan otentikasi kepada setiap client  yang 

login ke dalam suatu domain pada suatu jaringan. 
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c) FTP Server ( File Transfer Protocol Server ) 

FTP merupakan suatu protocol yang berfungsi sebagai tukar 

menukar file dalam suatu jaringan yang menggunakan protocol 

TCP. TCP sendiri dipakai sebagai protokol transport karena 

memberikan garansi pengiriman dengan FTP yang dapat 

memungkinkan user mengakses file dan direktori interaktif. 

Dalam menggnakan FTP memiliki dual penting yaitu FTP 

server dan FTP client, untuk server digunakan untuk 

menjalankan software yang berfungsi untuk memberikan 

layanan tukar menukar file dalam server tersebut. Sedangkan 

untuk client  merupakan komputer yang melakukan request 

koneksi ke FTP server untuk menukar file. Tujuan FTP sendiri 

adalah sebagai berikut.  

1) Untuk tujuan sharing data 

2) Menyediakan indirect atau implicit remote komputer 

3) Menyediakan tempat penyimpan besar bagi pengguna 

4) Menyediakan transfer data yang reliable dan efisien. 

d) DNS Server ( Domain Name System Server ) 

DNS merupakan sebuah aplikasi service di internet yang 

berguna untuk menerjemahkan sebuah nama domain ke IP 

address atau sebaliknya. DNS biasanya digunakan pada aplikasi 

yang berhubungan ke internet seperti web browser atau e-mail, 



23 
 

dimana DNS membantu memetakan nama host sebuah 

komputer ke IP address. Selain di internet dapat 

diimplementasikan ke private network. DNS bekerja dengan 

konsep client server, sebuah komputer yang menjalankan fungsi 

server disebut dengan DNS atau name server sedangkan 

komputer lain yang meminta penerjemah hostname  ke IP 

address disebut dengan client DNS. Pada umumnya DNS 

menggunakan server yang terpusat serta memiliki wewenang 

atau otoritas dalam mengelola beberapa nama domain dan 

mengacu kepada beberapa domain lainnya yang dikelola DNS 

server lain. 

e) DHCP Server ( Dynamic Host Configuration Protocol Server ) 

DHCP merupakan layanan yang secara otomatis 

memberikan nomor IP kepada komputer yang memintanya. 

Dengan demikian administrator tidak perlu lagi harus 

memberikan nomor IP secara manual pada saat konfigurasi 

TCP/IP, tetapi cukup dengan memberikan referensi kepada 

DHCP server, pada saat client dihidupkan maka komputer yang 

melakukan request terhadap server untuk mendapatkan nomor 

IP. DHCP server menjawab dengan memberikan nomor IP. 

Setelah mendapatkan IP maka server akan meminjamkan (lease) 

nomor IP yang diberikan ke client. Setelah periode waktu 

tertentu maka pemakaian akan dinyatakan selesai dan client 
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tidak memperbarui kembali, maka nomor IP tersebut akan 

kembali ke DHCP server, dan server akan memberikan ke client 

lain yang membutuhkan. 

f) Web Server 

Merupakan software yang memberikan layanan data yang 

berfungsi untuk menerima perintah HTTP atau HTTPS dari 

client yang mengunakan browser web dan mengirimkan kembali 

hasilnya dalam bentuk halaman web yang umumnya berbentuk 

document HTML. Contoh web server yang paling terkenal serta 

open source yaitu apache. Apache merupakan webserver yang 

paling banyak digunakan di internet, program ini pertama kali 

didesain untuk operasi lingkup UNIX, namun pada versi 

berikutnya apache mengeluarkan program yang dapat digunakan 

pada Linux dan Windows.  

g) Database Server 

Program komputer yang menyediakan layanan data ke 

komputer atau program komputer, istilah ini merujuk pada 

sebuah komputer yang dedesain atau didedikasikan untuk 

menjalankan database server. Database sistem manajemen 

database yang sering menyediakan fungsi server, dan beberapa 

DBMS misalnya saja MySQL. 

h) Mail Server 
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Mail server adalah sebuah server yang digunakan untuk 

mengirim dan menerima email dalam satu jaringan server mail 

yang sama. Mail server dapat mengumpulkan, mengolah, dan 

mengirim data-data serta informasi dalam bentuk email / surat 

elektronik dengan menggunakan domain email khusus atau 

domain email tersendiri. Mail server menggunakan dasar 

layanan client-server, dimana client dapat mengakses server 

email melalui aplikasi. Terdapat tiga protokol utama dalam 

mengirim email melalui mail server yaitu SMTP ( simple mail 

transfer protocol), POP3 (post office protocol V3), serta IMAP. 

SMTP lebih banya dipergunakan untuk menampung email 

menuju alamat email lain yang akan dikirimkan. Sedangkan 

untuk POP3 dan IMAP banyak digunakan untuk memudahkan 

user membaca dan mengakses email dengan cara remote. 

 Secara umum program atau aplikasi yang digunakan untuk 

mail server diklasifikasikan atau dikelompokkan menjadi tiga 

sesuai dengan fungsinya : 

1) Mail Transerf Agent (MTA), bertugas untuk mengirim 

atau meneruskan atau menerima email 

2) Mail Delivery Agent (MDA), bertugas untuk mengambil 

atau menarik email 
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3) Mail User Agent (MUA), bertugas menjadi antarmuka  

atau interface yang menghubungkan antara pengguna 

dengan sistem mail server. 

 

 

 

4. Kriteria kelayakan media pembelajaran 

Media pembelajaran selalu digunakan oleh pengajar atau guru yang 

nantinya bisa membuat pengalaman dalam belajar lebih baik, serta dapat 

memfasilitasi proses interaksi peserta didik dengan pengajar, sesama 

peserta didik, serta antar peserta didik dalam bidang keahlian yang sama 

dimana saja. Dalam  pengembangan media pembelajaran memiliki artian 

penting sehingga dapat mengatasi kekurangan dan keterbatasan dari 

penggunaan media. Selain itu, media yang dikembangkan oleh pengajar 

dapat menghindari ketidaksesuaian pada pembelajaran, karena media 

pembelajaran tersebut dibuat sesuai dengan kebutuhan, serta kondisi 

lingkungannya. (Asyhar, 2012:93-94). 

Menurut Asyhar (2012:82) telah dijelaskan bahwa media 

pembelajaran yang baik memiliki beberapa kriteria sebagai berikut: 

1. Sesuai, bisa diartikan bahwa suatu media pembelajaran yang akan 

dipilih harus sesuai dengan tujuan dari pembelajaran, kesesuaian 

materi, karakter peserta didik, serta materi yang akan dipergunakan 

dalam pembelajaran. 
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2. Penyajian yang jelas, bahwa setiap media yagn digunakan sebagai 

sumber belajar peserta didik dalam perangcangan tidak hanya 

melihat materi saja tetapi harus memperhatikan tingkat kesulitan 

serta media tersebut dalam menyajikan materi mudah dipahami oleh 

peserta didik. Misalnya saja dalam penggunaan bahasa yang 

digunakan dalam media pembelajaran. 

3. Akses yang mudah, media pembelajaran mudah digunakan  serta 

dimanfaatkan oleh peserta didik serta alat pendukung juga tersedia. 

4. Mudah dijangkau,hal ini dikaitkan dengan biaya yang dikeluarkan 

untuk menggunakan media pembelajaran tersebut, dalam hal ini pula 

jika sekolah dan pengajar ingin mengadakan media tetapi 

memerlukan biaya yang besar mungkin tidak akan mampu 

mengadakan, tetapi harus dilihat dari seberapa manfaat media 

tersebut jika nantinya digunakan. 

5. Ketersediaan, sebelum dimulainya suatu pembelajaran maka 

pendidik perlu melihat apakah media tersebut tersedia untuk 

digunakan dalam pembelajaran, serta perangkat pendukung media 

yang nantinya akan digunakan dalam pembelajaran. 

6. Kualitas, pada saat memilih media yang harus diperhatikan adalah 

kualitas dari media itu sendiri, misalnya media yang menggunakan 

visual dan audio, penulisan yang harus jelas, serta jika ada gambar 

maka harus menyesuaikan ukuran. 
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7. Interaktif, media dapat dikatakan baik jika media tersebut mampu 

memberikan komunikasi secara dua arah, pada saat ini sudah banya 

media pembelajaran yang interaktif, misalnya didalam media 

tersebut terdapat tombola tau menu  yang dapat memungkinkan 

pengguna dapat berinterkasi dengan media tersebut 

8. Berorientasikan siswa, pada saat pemilihan media  pembelajaran 

harus berorientasi pada siswanya, karena perlu mempertimbangkan 

keuntungan, serta apa saja yang dapat membantu siswa dalam 

pembelajaran jika media tersebut dipergunakan. 

Pemilihan media pembelajaran hendaknya media tersebut memiliki  

sumber bagian dari sistem instruksional secara menyeluruh. Beberapa 

kriteria yang perlu diperhatikan dalam memilih media, pada saat 

digunakan media harus mendukung isi pelajaran yang memiliki sifat 

fakta, konsep, prinsip. Media juga harus praktis, dan luwes. Media yang 

digunakan dapat dipakai dimanapun, kapanpun dengan alat yang tersedia 

disekitar, juga mudah untuk dibawa kemana saja. Media juga harus 

memperhatikan teknis, misalnya pada pengembangan visual harus jelas 

dan memenuhi persyaratan. 

Selain itu menurut Walker &Hess (1984:206) telah membuat 

kelompok tentang kriteria dalam memberikan penilaian terhadap media 

pembelajaran berdasar pada kualitas, berikut pengelompokannya: 
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1. Isi dan tujuan, memiliki beberapa liputan aspek yaitu ketepatan, 

kepentingan, kelengkapan, keseimbangan, minat, dan kesesuaian 

dengan situasi pada peserta didik. 

2. Instruksional. Memiliki beberapa aspek yang mencakupnya 

diantaranya kesempatan belajar pada peserta didik, bantuan dalam 

pembelajaran, memiliki kualitas dalam motivasi. Fleksibel, kualitas 

pada tes serta pada penilaiannya, dan dapat memberikan dampak 

pada siswa. 

3. Secara teknis, memiliki beberapa aspek yang dicakup yaitu, mudah 

dalam penggunaannya, memiliki kualitas yang baik dalam tampilan, 

serta memiliki kualitas yang baik dalam pengelolaan program, 

dokumntasi, serta dalam menangani jawabannya. 

Berdasar beberapa penjelasan dari teori tentang kriteria – kriteria 

kualitas media pembelajaran tersebut, bahwa kualitas media 

pembelajaran dapat dikategorikan dalam dua aspek, yakni materi dan 

media. Untuk materi sendiri dapat ditinjau dari sesuai tidaknya dari isi, 

tujuan dan istruksional yang digunakan pada media pembelajaran 

tersebut. Kualitas media dapat dilihat dari mudah tidaknya dalam 

menggunakan serta dari navigasi yang tersedia, selain itu ada juga 

keindahan  bagus tidak media tersebut, serta integrase dan kualitas teknis 

dari media tersebut. Kelayakan suatu media pembelajaran dapat diukur 

dari pengalaman seseorang dalam menggunakan media, pengukuran 

tersebut dapat diambil dari kemudahan dari menggunakan media, jelas 
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tidaknya isi yang disampaikan atau disajikan, bagus tidaknya madia 

pembelajaran yang digunakan pengguna tersebut, serta dapat dilihat dari 

segi instruksional. 

5. Pengembangan media pembelajaran 

Pada pengembangan media  terdapat banyak model dalam 

mengembangkan sebuah media, tapi pada penulisan ini hanya dijelaskan 

tiga model, berikut :  
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a. Pengembangan model ADDIE 

Model pengembangan media dengan menggunakan ADDIE ini 

sendiri dikembangkan oleh Dick dan Carry (1996). Dalam model 

pengembangan ini terdapat 5 tahap yaitu :  

1) Analisis 

Merupakan proses identifikasi yang dipelajari siswa. Untuk 

mengetahui apa saja yang akan dipelajari makan diperlukan 

analisi kebutuhan, identifikasi masalah, serta analisis tugas.  

2) Desain 

Pada desain biasa dikenal dengan membuat sebuah 

rancangan awal dari media. Dalam pembuatan desain tidak 

langsung dibuat pada software yang akan digunakan, tetapi 

dirancang dulu pada kertas seperti apa media yang akan dibuat. 

Dalam desain ada beberapa tahapan yaitu perumusan tujuan dari 

pembelajaran, penyusunan tes, selanjutnya strategi 

pembelajaran.  

3) Pengembangan  

Pengembangan merupakan tahapan pembuatan dari desain 

yang telah dibuat sebelumnya. Pada tahap pengembangan 

terdapat satu step penting sebelum mengimplementasikan yaitu 

sebuah ujicoba.  

4) Implementasi  
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Pada tahapan ini merupakan tahapan dalam menerapkan 

media yang telah dibuat, serta pada tahapan ini pula media yang 

telah dikembangkan dapat digunakan, semisal jika media 

tersebut membutuhkan software tambahan tertentu maka 

software yang diperlukan tersebut harus sudah diinstal terlebih 

dahulu pada perangkat yang akan digunakan.  

5) Evaluasi   

Pada tahan evaluasi merupakan untuk melihat media yang 

telah dikembangkan berhasil tidaknya, serta sesuai dengan apa 

yang diharapkan oleh pengembang tidak, evaluasi sendiri tidak 

hanya pada akhir pengembangan, tetapi bisa terjadi pada empat 

langkah yang telah disebutkan tersebut.  

b. Pengembangan Thiagarajan (4-D)  

Menurut Thiagarajan dalam Sugiyono, (2017: 37) terdapat 

beberapa prosedur pengembangan dengan empat langkah 

pengembangan yaitu:  

1) Define, adalah tahap awal yang berupa studi, dalam hal ini 

dimaksud bisa dilakukan studi pustaka dan  lapangan. Pada 

tahapan ini peneliti dapat menentukan sebuah media yang akan 

dikembangkan.  

2) Design, merupakan tahapan yang dimaksudkan untuk membuat 

rancangan model sebuah produk yang akan dibuat.  
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3) Develop, tahap develop sendiri merupakan tahapan yang 

nantinya setelah produk yang telah dikembangkan dan dikaji 

kembali dengan melakukan ujicoba, perbaikan produk dan 

memvalidasi produk.  

4) Disseminate, setelah tahapan develop selanjutnya produk 

tersebut akan dikembangkan secara menyeluruh dan akan 

diberikan kepada responden.   

c. Prosedur Pengembangan Sugiyono  

Pada model pengembangan menurut Sugiyono (2010: 408) 

mengemukakan tahap penelitian dan pengembangan dengan 

beberapa tahap sebagai berikut ini:   

1) Potensi dan masalah, adalah awal dari melakukan penelitian, 

dari sini dapat diketahui apa potensi yang bisa diambil dan 

apakah ada masalah dalam pembelajaran. 

2) Pengumpulan data, adalah tahapan mengumpulkan informasi 

yang nantinya akan digunakan dalam membuat rancangan 

produk yang digunakan untuk menyelesaikan masalah.  

3) Desain produk, Pada tahapan ini merupakan proses pembuatan 

model produk untuk pengembangan. 

4) Validasi desain, tahap validasi sendiri diartikan sebagai tahap 

penilaian rasional pakah dalam melakukan perancangan produk 

akan efektif atau tidak.  
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5) Revisi desain, merupakan tahap perbaikan dari kelemahan yang 

didapat dari validasi.  

6) Ujicoba produk, setelah dilakukan perbaikan selanjutnya 

dilakukan pengujian produk apakah lebih baik dan sebelumnya.  

7) Revisi produk, tahap revisi produk ini dilakukan jika masih ada 

kelemahan pada produk.  

8) Ujicoba pemakaian, tahapan dimana dilakukan uji pemakaian di 

lingkungan Pendidikan sekaligus pemberian nilai apakah ada 

hambatan lagi, jika masih bisa digunakan untuk perbaikan 

produk kembali.  

9) Revisi produk, jika masih ditemukan kembali adanya 

kekurangan dilakukan kembali perbaikan sebelum produksi 

secara masal.  

10) Produksi masal, pada tahan produksi masal sendiri dilakukan 

setelah produk yang dikembangkan dirasakan lebih baik dan 

layak untuk digunakan. 

Menurut Sugiyono (2010: 427),mengungkapkan tahapan atau alur 

dalam melakukan pengembangan produk seperti gambar berikut ini: 
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Gambar 1. Langkah Metode Research and  Development Menurut Sugiyono 

B. Penelitian yang relevan 

Berikut ini adalah beberapa penelitian yang memliki relevan dengan 

penelitian ini :  

1. Penelitian yang pernah dilakukan Ahmad Fahrurrozi Aziz (2015) berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Flash Untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Mekanika 

Teknik Jurusan Teknik Gambar Bangunan di SMK N 1 Sayegan “. 

Skripsi ini dari mahasiswa Universitas negeri Yogyakarta dari 

Pendidikan Teknik sipil dan Perencanaan. Dengan menggunakan metode 

pengembangan ADDIE. Dalam ADDIE ada beberapa tahapan yaitu: 

analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan terakhir evaluasi. 

Hasil penelitian dengan ahli materi memiliki skor 68,18% dengan kriteria 

kategori baik. Untuk ahli media memiliki skor 65% dengan  kategori 

baik, sedangkan untuk guru mata pelajaran memiliki skor penilaian 

86,84%. Pada saat pengujian pada siswa memiliki skor 78,4% untuk 

media, dan skor 80% pada kategori minat belajar siswa, sehingga media 
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yang dikembangkan dapat meningkatkan minat siswa dalam 

pembelajaran. 

2. Rosyidah Ramadhani (2012) pernah melakukan penelitian tentang 

Pengembangan Multimedia Pembelajaran Kesehatan Reproduksi Remaja 

Dengan Menggunakan Adobe Flash. Multimedia pembelajaran ini berupa 

ringkasan materi yang disusun secara sistematis dan dilengkapi dengan 

ilustrasi,gambar, animasi, video tentang materi dan beragam evaluasi. 

Berikut hasil pengujian kualitas multimedia pembelajaran menunjukan 

bahwa multi media ini memiliki kualitas tinggi sebagai salah satu media 

pemebalajaran. Skor rata rata yang didapat dari semua penilaian 3.73 

pada awal uji coba dan 3.50 saat uji lapangan 

3. Juwita Ayu Laksmi (2013) pernah melakukan penelitian tentang 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Pada Mata 

Pelajaran Biologi Materi Sistem Ekresi Kelas XI SMA Brawijaya Smart 

School Malang, dengan hasil media yang telah dikembangkan oleh 

peneliti dapat dikatakan bermanfaat dengan hasil uji coba terhadap siswa. 

Untuk aspek penilaiaan kemenarikan media dan untuk meningkatkan 

motivasi siswa mendapatkan nilai 91,66%. Hal ini menunjukkan jika 

media yang dikembangkan cukup menarik perhatian siswa serta dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa, untuk aspek kemudahan 

memahami materi yang ditampilkan dalam media mendapat nilai 

83,33%. 
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C. Kerangka pikir 

Media yang digunakan dalam pembelajaran diperuntukan untuk 

mempermudah belajar peserta didik, media pembelajaran tersebut dapat 

berupa softfile yang pengoperasiannya memnggunakan komputer. 

Penggunaan media pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan motivasi 

siswa untuk dapat belajar dengan lebih semangat, aktif serta diharapkan bisa 

mandiri. Pada proses pembelajaran di SMK Nasional Berbah khususnya 

Teknik Komputer dan Jaringan masih terjadi proses pembelajaran searah, 

sedangkan untuk saat ini diharapkan pembelajaran bisa ke peserta didik, 

sehingga dalam proses pembelajaran peserta didik bisa aktif dan mandiri 

dalam belajar, dan guru bisa menjadi fasilitator dalam proses pembelajaran 

tersebut. Harapan dari menggunakan media ini bisa tercapai tujuan dari 

pembelajaran tersebut, dan peserta didik mampu berperan aktif di dalam 

pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Dalam 

pengembangan media pembelajaran instalasi sistem operasi dan konfigurasi 

sistem operasi jaringan ini melalui beberapa tahapan. Tahapan-tahapan  yang 

dilakukan dalam pengembangan media meliputi, pendahuluan, 

pengembangan, uji coba dan diseminasi. Serta media pembelajaran yang akan 

dikembangkan akan melalui validasi dan uji coba. 

 

 

 

 

 

 

Pembelajaran administrasi sistem 

jaringan yang ada di SMK Nasional 

Berbah 

Pembelajaran pada KD instalasi dan 

konfigurasi sistem operasi jaringan 

kurang variatif 

Siswa kurang mengeksplorasi hal baru 

dalam pembelajaran 
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Gambar 2. Kerangka Pikir 

D. Pertanyaan Penelitian 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran instalasi dan kofigurasi 

sistem operasi jaringan kelas XI di SMK Nasional Berbah? 

2. Bagaimana hasil kelayakan media pembelajaran instalasi dan konfigurasi 

sistem operasi jaringan kelas XI di SMK Nasional Berbah ditinjau dari 

aspek kemudahan menggunakan media pembelajaran? 

3. Bagaimana hasil kelayakan media pembelajaran instalasi dan konfigurasi 

sistem operasi jaringan kelas XI di SMK Nasional Berbah ditinjau dari 

aspek tampilan dari media pembelajaran? 

4. Bagaimana hasil kelayakan media pembelajaran instalasi dan konfigurasi 

sistem operasi jaringan kelas XI di SMK Nasional Berbah ditinjau dari 

aspek penyajian materi pada media pembelajaran? 

Belum ada media pembelajaran 

administrasi sistem jaringan 

Pembuatan media pembelajaran 

Uji coba dan kelayakan media 

pembelajaran 

Media pembelajaran yang layak dan 

siap untuk digunakan 
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5. Bagaimana hasil kelayakan media pembelajaran instalasi dan konfigurasi 

sistem operasi jaringan kelas XI di SMK Nasional Berbah ditinjau dari 

aspek manfaat menggunakan media pembelajaran? 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Model pendekatan 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 

Development). Penelitian ini menggunakan metode pengembangan, metode 

ini untuk  membuat atau mengembangkan produk yang sudah ada atapun 

membuat sebuah produk yang masih baru yang nantinya dapat digunakan 

bahkan bisa untuk memperbaiki produk terdahulu serta dapat untuk 

dipertanggungjawabkan. Penelitian ini memfokuskan pengembangan media 

pembelajaran yang dibuat dengan Adobe Flash. 

B. Desain penelitian 

Dalam pengembangan memiliki prosedur yang berupa tahapan-tahapan 

yang bertujuan untuk membuat sebuah produk. Penelitian pengembangan 

media ini peneliti mengembangkan sebuah media pembelajaran yang 

menggunakan Adobe Flash. Tahapan penelitian serta pengembangan yang 

digunakan peneliti dijelaskan pada gambar berikut: (Sugiyono, 2010:427).   
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Gambar 3. Tahap-tahap pengembangan 

Penjelasan mengenai langkah langkah penelitian dan pengembangan 

yang terdapat pada gambar tersebut dapat diuraikan sebagai berikut ini: 

1. Identifikasi Masalah 

Pada tahapan identifkasi masalah dapat dikatakan tahap paling awal 

dalam model pengembangan. Identifikasi masalah ini memiliki tujuan 

untuk mengumpulkan data berupa informasi pembelajaran serta 

mengetahui kelebihan dan kekurangan. 

2. Pengumpulan Data 

Setelah identifikasi masalah tahap selanjutnya merupakan 

pengumpulan data yang diperlukan untuk pengembangan. Data yang 

terkumpul nantinya akan dianalisis, dan dapat diketahui apa yang 

diperlukan untuk ditambahkan dalam pengembangan nantinya. Data 

analisis ini diperlukan sebagai dasar pengembangan produk, dengan 

adanya data analisis dalam pengembangan media dapat terarah serta dapat 

berguna. Penelitian ini materi yang digunakan untuk media pembelajaran 

instalasi dan konfigurasi sistem operasi jaringan. Media pembelajaran 

yang dikembangkan menyesuaikan dengan karakteristik siswa/siswi yang 

ada di SMK Nasional Berbah. Setelah analisis karaktersitik dan observasi 

saat PPL, beberapa data yang berhasil dikumpulkan dijadikan acuan untuk 

mengembangkan produk. 

3. Desain Produk 
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Pada tahapan desain ini merupakan proses pembuatan media 

pembelajaran, dan nantinya akan digunakan untuk pengembangan. Produk 

yang dikembangkan merupakan media pembelajaran yang dibuat dengan 

Adobe Flash CS6 pada Kompetensi Dasar Administrasi Server Jaringan. 

4. Validasi Desain 

Validasi desain merupakan langkah kegiatan untuk menilaikan 

rancangan produk. Media pembelajaran instalasi dan konfigurasi sistem 

operasi jaringan akan divalidasi pada ahli media yaitu dosen untuk 

memberikan nilai dalam desain penyajian media pembelajaran, sedangkan 

untuk ahli materi yaitu guru mata pelajaran untuk memberikan nilai isi 

kesesuaian dari media pembelajaran dengan pembelajaran yang ada di 

sekolah. Validasi ini dilakukan dengan instrument penelitian. 

5. Revisi Desain 

Setelah media pembelajaran instalasi dan konfigurasi sistem operasi 

jaringan dilakukan validasi dengan ahli yang yang sesuai dengan bidang, 

selanjutnya dilakukan perbaikan desain. Revisi atau perbaikan dilakukan 

didasarkan pada saran yang diterima dari seorang ahli yang melakukan 

validasi, serta dengan adanya perbaikan dapat membuat media lebih baik 

dan sesuai dengan yang dibutuhkan. 

6. Pembuatan Produk 

Setelah media pembelajaran instalasi dan konfigurasi sistem operasi 

jaringan direvisi, maka media pembelajaran instalasi dan konfigurasi 
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sistem operasi jaringan diproduksi secara terbatas untuk dilakukan uji coba 

terbatas. 

 

7. Uji Coba terbatas 

Penguji cobaan terbatas ini dilakukan supaya dapat ditemukan 

beberapa hal yang masih dianggap kurang, dan uji coba dilakukan pada 

kelompok dengan anggota sekita 5 sampai 8 orang siswa. 

8. Revisi Produk 

Saran yang didapatkan dari uji coba terbatas kemudian dilakukan 

perbaikan kembali berdasarkan saran yang diberikan dari siswa, sehingga 

dapat membuat media pembelajaran yang lebih baik dari sebelumnya. 

9. Uji coba Pemakaian 

Setelah dilakukan perbaikan media pembelajaran dilakukan uji coba 

kembali dengan jumlah siswa sekitar 15 siswa pada kelas XI Teknik 

Komputer dan Jaringan di SMK Nasional Berbah. Dalam uji coba ini 

untuk melihat kelayakan dari media pembelajaran instalasi dan konfigurasi 

sistem operasi jaringan. 

10. Revisi Produk 

Saran dan masukan yang didapat dari uji coba yang kedua kemudian 

dilakukan perbaikan kembali sebelum produk digunakan. 

11. Produk Siap Digunakan 
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Setelah produk dilakukan perbaikan maka tahap selanjutnya 

penggunaan media pembelajaran sebagai sumber belajar siswa kelas XI 

Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan di SMK Nasional Berbah. 

C. Tempat dan waktu penelitian 

Pemilihan lokasi untuk penelitian disesuaikan, dikarenakan media 

pembelajaran ini diperuntukan untuk siswa/siswi SMK, dan lokasi penelitian 

yang dipilih yaitu SMK Nasional Berbah Teknik Komputer Jaringan. 

Sedangkan untuk waktu penelitian dilaksanakan pada semester Ganjil. 

D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data penelitian 

menggunakan kuesioner. Kuesioner sendiri adalah Teknik mengumpulkan 

data dengan memberikan beberapa pertanyaan kepada responden untuk diisi 

(Sugiyono, 2009: 142). Dengan data yang telah dikumpulkan berupa data 

kuantitatif yang nantinya akan dipergunakan sebagai dasar untuk penetapan 

kelayakan dari media pembelajaran instalasi dan konfigurasi sistem operasi 

jaringan, sedangkan untuk data kuantitatif diperoleh dari ahli materi media 

dan siswa.   

Menurut Arikunto (2006: 160)  instrumen, adalah alat yang digunakan 

dalam pengumpulan data supaya lebih efisien. Sedangkan dalam mengetahui 

kelayakan media maka dilakukan uji validitas dengan menyempurnakan 

media setelah mendapat saran dari ahli terkait dari media pembelajaran. 

Dalam menyusun sebuah instrumen penelitian harus mempertimbangkan dari 

aspek yang memiliki landasan teori, setelah jadi maka instrumen tersebut bisa 
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mengkonsultasikan dengan ahli terkait. Dalam melakukan penelitian ini 

divalidasi oleh dua jenis ahli yaitu media dan materi. Pada penggunaan skala 

dalam mengukur penilaian menggunakan skala likert, berikut penjelasan skala 

likert denga nada empat pilihan jawaban yang sangat sesuai dengan nilai 5, 

opsi sesuai dengan nilai 4, opsi cukup dengan nilai 3, tidak sesuai  dengan 

nilai 2, sedangkan untuk tidak sesuai dengan nilai 1. 

1. Kisi-kisi instrument ahli materi 

Untuk ahli materi sendiri diberikan penilaian berupa angket untuk 

menilai media yang menggunakan Adobe Flash CS6, penilaian tersebut 

dapat dilihat dari materi yang dicakup, lengkap tidaknya materi, sesuai 

dengan materi apa tidak,serta tampilan materi. Berikut kisi-kisi yang 

digunakan untuk instrument validasi: 

Tabel 1. Kisi-kisi instrumen ahli materi 

No Aspek No Item 

1 Materi yang dicakup 1,2,11,12 

2 Kelengkapan materi 3,7,14 

3 Kesesuaian materi 4,5,6,8,15 

4 Tampilan materi 9,10,13 

 

2. Kisi-kisi instrument ahli media 

Instrumen ahli media berupa angket yang diberikan kepada ahli 

media dalam penilaian media pembelajaran yang dibuat dengan Adobe 

Flash CS6. Media yang dikembangkan dinilai berdasarkan desain dan 

tampilannya, yaitu mencakup aspek ketepatan gambar, penyajian media, 
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tata letak, dan kaitan dalam pembelajaran. Berikut kisi-kisi  instrument 

yang digunakan untuk validasi ahli media: 

 

Tabel 2. Kisi-kisi instrumen ahli media 

No Aspek No Item 

1 Ketepatan gambar 1,2,3 

2 Penyajian Media  4,5,7 

3 Tata letak 6,8,9 

4 Kaitan pembelajaran 10,11,12,13 

 

3. Kisi-kisi instrumen responden 

Angket ini diberikan kepada responden, untuk responden sendiri 

adalah peserta didik yang ada di SMK Nasional Berbah. Penilaian ini 

berupa manfaat tidaknya media, dan juga tampilan. Berikut kisi-kisi 

instrument penilaian untuk validasi: 

Tabel 3. Kisi-kisi instrumen responden 

No Aspek No Item 

1. Kemudahan media 1,2,3 

2. Tampilan media 4,11,12, 

3. Penyajian materi 5,6,8,9,10 

4. Manfaat media 7,13,14,15 

Instrumen yang telah dikembangkan dilakukan uji validitas dan uji 

reliabilitas terlebih dahulu supaya menghasilkan instrumen yang valid dan 

reliabel. Validasi instrumen dilakukan oleh expert judgement dan dihitung 

korelasi tiap butirnya. Perhitungan validitas butir menggunakan rumus 

Pearson Produk Moment yaitu: 
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Keterangan: 

Rxy = koefisien korelasi antar variabel x dan y 

N = jumlah responden 

∑X  = jumlah skor variabel x 

∑Y  = jumlah skor variabel y 

∑XY = jumlah perkalian variebel x dan variabel y 

Instrumen yang dikembangkan diujicobakan pada 20 siswa kelas X TKJ 

dengan hasil yang tertera pada tabel berikut: 

Tabel 4.Hasil validitas butir 

Item r Hitung r Tabel  Keterangan  

Item1 0,639 0,444 Valid  
Item 2 0,670 0,444 Valid  
Item 3 0,714 0,444 Valid  

Item 4 0,662 0,444 Valid  
Item 5 0,685 0,444 Valid  

Item 6 0,641 0,444 Valid  
Item 7 0,675 0,444 Valid  
Item 8 0,652 0,444 Valid  

Item 9 0,486 0,444 Valid  
Item 10 0,592 0,444 Valid  

Item 11 0,388 0,444 Tidak Valid  
Item 12 0,514 0,444 Valid  

Item 13 0,689 0,444 Valid 
 

Item 14 0,787 0,444 Valid 
 

Item 15 0,680 0,444 Valid 
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Berdasarkan uji validitas terdapat  satu item pertanyaan yang tidak valid 

karena r hitung kurang dari r table yaitu pada item nomor 11, sehingga jumlah 

butir soal yang valid sejumlah 14 item pertanyaan. 

 Sedangkan uji reliabilitas instrumen menggunakan rumus alpha yaitu 

sebagai berikut: 

 
Keterangan: 

r11 =reliabilitas instrumen 

k =banyak butir pertanyaan 

∑ =jumlah varians butir 

 =varians total 

Kemudian hasil perhitungan dikonversikan dalam tabel interpretasi nilai 

r yaitu sebagai berikut: 

Tabel 5. Interpretasi nilai r 

Besarnya nilai r Interpretasi 

0,800 – 1,00 Sangat tinggi 

0,600 – 0,800 Tinggi 

0,400 – 0,600 Cukup 

0,200 – 0,400 Rendah 

0,000 – 0,200 Sangat Rendah 

Tabel di bawah ini merupakan hasil dari uji reliabilitas instrumen 

dengan rumus Alpha: 

Tabel 6. Hasil reliabilitas instrumen 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.891 14 
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 Hasil dari uji reliabilitas menunjukkan nilai Cronbach Alpha 

sebesar 0,891 sehingga apabila dibandingkan dengan Tabel interpretasi nilai r 

termasuk dalam kategori reliabilitas sangat tinggi. 

E. Teknik analisis data 

Setelah data penelitian sudah terkumpul, kemudian dilakukan 

penghitungan persentase dengan melihat dari nilai yang dipilih pada tiap 

tanggapan. Berikut rumus untuk menghitung persentase skor:  

 

Setelah menghitung persentase, nilai tersebut diubah menjadi predikat 

yang mengarah pada pernyataan keadaan dan kualitas. Data yang 

dikumpulkan tadi dianalisis menggunakan deskriptif kuantitatif, yang 

dikemukakan dalam skor dan presentase skala nilai yang ditentukan. 

Penyajian sudah dalam bentuk presentase maka selanjutnya dideskripsikan 

dan diambil kesimpulan terkain indicator yang ada. Setelah itu akan diperoleh 

skor akhir yang nantinya akan dikonversi menjadi tingkatan kelayakan media 

pembelajaran secara kualitatif pada tabel berikut ini: 

Tabel 7. Tingkat kelayakan media pembelajaran 

No Persentase (%) interpretasi 

1 76-100 Sangat Layak 

2 56-75 Layak 

3 41-55 Cukup Layak 

4 <40 Kurang Layak 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil penelitian 

1. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah diperoleh dari hasil wawancara dengan Ibu 

Kholisatul Munah, S.Pd dan observasi yang secara ringkas dapat 

dideskripsikan sebagai berikut ini: 

a. Kesulitan pembelajaran yang dialami siswa untuk mencerna materi yang 

diberikan, sehingga nilai yang didapat kurang maksimal. Siswa sendiri 

sebenarnya mampu dalam mengikuti pembelajaran dengan baik hanya 

saja media yang digunakan kurang begitu menarik perhatian siswa. 

b. Nilai siswa yang telah mencapai KKM sekitar 70%, sedangkan untuk 

siswa yang belum memenuhi maka harus mengulang kembali atau 

dilakukan remidial, jika masih belum memenuhi maka diberikan tugas 

untuk memenuhi nilai KKM.  

c. Dalam pembelajaran, penggunaan media masih menggunakan slide power 

point, jobsheet serta buku paket, untuk buku paket sendiri tidak dapat 

dibawa pulang siswa. Sedangkan untuk media pembelajaran lain belum 

ada sehingga motivasi siswa dalam belajar masih kurang terhadap mata 

pelajaran administrasi sistem jaringan.  

d. Untuk karakteristik siswa sendiri  cenderung kurang aktif dalam 

mengeksplorasi sumber-sumber yang mendukung untuk pembelajaran, 
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serta siswa sering ramai sendiri atau kurang memperhatikan 

pembelajaran, siswa sendiri sering merasa bosan jika saat pembelajaran 

menggunakan media yang kurang variatif. 

e. Pada pembelajaran siswa sering kesulitan dalam konfigurasi sistem operasi 

jaringan, hal ini mengacu pada langkah-langkah konfigurasi, jika pada 

saat siswa telah mengikuti dan terjadi eror atau gagal maka siswa tersebut 

akan panik atau tidak mau mencari tahu dimana letak kesalahannya. 

2. Pengumpulan Data 

a. Spesifikasi media pembelajaran 

Data hasil observasi dan wawancara dijadikan acuan dalam 

pengembangan media pembelajaran sehingga diperoleh spesifikasi media 

sebagai berikut: 

Tabel 8. Spesifikasi media pembelajaran 

Kebutuhan Spesifikasi 

Jenis media yang di 

kembangkan 

Media pembelajaran mandiri 

Cakupan materi Mencakup beberapa KD dari instalasi 

sistem operasi 

Penyampaian media 

pembelajaran 

Pendahuluan, jobsheet, video, dan studi 

kasus 

Ukuran media 1280x720 pixel 

  

Berdasarkan Tabel 8, dapat diperoleh kebutuhan media yang akan 

dibuat serta spesifikasi dari media pembelajaran. Jenis media yang 

dikembangkan adalah media pembelajaran mandiri untuk mengatasi 

kesulitan siswa dalam belajar. Cakupan materi yang di gunakan mencakup 

sembilan kompetensi dasar praktik. Peyampaian media pembelajaran 
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melputi pendahuluan tentang sistem operasi jaringan yang digunakan, 

jobsheet praktikum, video cara instalasi dan studi kasus. Ukuran media 

yang dikembangkan berukuran 1280x720 pixel. 

b. Desain tampilan  

1) Konten 

Penyusunan media pembelajaran terdiri dari beberapa konten 

seperti berikut ini: 

a) Halaman judul 

Setiap media pembelajaran memiliki halaman judul untuk 

memuat informasi utama apa yang akan disampaikan dalam 

media tersebut. Pada halaman ini ditampilkan judul media 

pembelajaran, identitas pengembang, dan tombol masuk ke 

halaman selanjutnya.  

b) Petunjuk media 

Kemudahan pengguna dalam menggunakan media 

pembelajaran dapat terbantu dengan adanya petunjuk penggunaan 

media pembelajaran.  

c) KI/KD 

Sesuai dengan spesifikasi media pembelajaran yang 

ditetapkan, Kompetensi Dasar mencakup 9 KD dari 

pembelajaran praktik sistem operasi jaringan.  
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d) Materi 

Konten materi dibagi menjadi Pendahuluan dan Jobsheet. 

Pendahuluan berisi rangkuman dan sebagian besar teori yang 

menjadi dasar bahan praktik. Sedangkan Jobsheet berisi panduan 

atau langkah-langkah kegiatan praktik. 

e) Studi Kasus 

Studi kasus terdiri dari video animasi yang menggambarkan 

kasus yang disajikan. 

f) Profil Pengembang 

Profil pengembang berisi informasi pengembang yang 

dapat diketahui pengguna. 

2) Tata letak atau layout 

Tata letak konten disusun dengan mempertimbangkan 

karakteristik media pembelajaran yang baik, yaitu: (1) Kesederhanaan, 

(2) Keterpaduan, (3) Penekanan, (4) Keseimbangan. 

Kesederhanaan mengacu pada konten media pembelajaran 

bahwa unsur yang dibuat harus sederhana dan tidak berlebihan supaya 

visual lebih mudah dipahami penggunaannya oleh pengguna. Selain 

itu supaya visual yang dihasilkan menjadi sebuah bentuk yang utuh 

maka elemen tersebut harus saling terkait dan menyatu sebagai suatu 

keseluruhan. Prinsip keterpaduan diterapkan pada perpaduan warna 

dan gambar yang sesuai dengan tema.  
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Penyajian visual yang dirancang dengan sesederhana mungkin 

memerlukan penekanan terhadap salah satu unsur yang akan menjadi 

pusat perhatian siswa. Penerapan hal ini terdapat pada halaman judul 

media pembelajaran. Pada halaman judul, penempatan tombol masuk 

ditekankan pada bagian tengah karena pada bagian tersebut 

merupakan salah satu titik pusat perhatian pengguna. Prinsip 

keseimbangan mengacu pada pola yang menempati ruang 

penayangan. Sebagian besar bentuk unsur dan tombol yang dipilih 

adalah berbentuk persegi panjang supaya dapat membentuk ruang 

yang simetris dan rapi. 

3) Navigasi 

Navigasi memungkinkan pengguna media untuk mengakses 

informasi yang disediakan. Navigasi berbentuk tombol yang dapat 

memudahkan interaksi pengguna dengan  media pembelajaran. 

Berikut ini merupakan navigasi yang diperlukan dalam pengembangan 

media: 

a) Tombol masuk 

b) Tombol menu, yaitu menu materi, menu video, dan menu studi 

kasus. 

c) Tombol petunjuk penggunaan 

d) Tombol informasi profil pengembang, dan tombol keluar. 

c. Silabus dan materi yang digunakan 
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Data yang digunakan sebagai materi ditentukan berdasarkan 

silabus yang digunakan. Dalam silabus tersebut ditentukan beberapa 

kompetensi dasar yang akan dimasukkan, yaitu: (1) KD 4.1. 

Menginstalasi sistem operasi jaringan, (2) KD 4.2. Mengkonfigurasi 

DHCP server, (3) KD 4.3. Mengkonfigurasi FTP server, (4) KD 4.4. 

Mengkonfigurasi remote server, (5) KD 4.5. Mengkonfigurasi file server, 

(6) KD 4.6. Mengkonfigurasi web server, (7) KD 4.7. Mengkonfigurasi 

DNS server, (8) KD 4.8. Mengkonfigurasi database server, dan (9) KD 

4.9. Mengkonfigurasi mail server.  

3. Desain atau Perancangan Produk 

Berdasarkan hasil identifikasi masalah dan data yang dikumpulkan 

dapat dibuat rancangan produk supaya menghasilkan media pembelajaran 

yang sesuai dengan kebutuhan. Perancangan produk tersebut dibuat dalam 

bentuk  flowchart, storyboard, dan konten media pembelajaran. Flowchart 

menggambarkan urutan media pembelajaran mulai dari membuka aplikasi 
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sampai dengan menutup aplikasi. Berikut flowchart media pembelajaran: 

 

Gambar 4. Flowchart struktur media pembelajaran 

Flowchart menggambarkan visualisasi konten-konten yang ada dalam 

media pembelajaran. Pada awal dibuka media pembelajaran terdapat halaman 

judul yang berisi tentang judul dari media pembelajaran, identitas pembuatan 

media dan tombol masuk media pembelajaran. Pengguna akan diarahkan untuk 

masuk ke menu utama, pada menu utama terdapat tiga menu pokok yaitu KI & 

KD, materi, dan studi kasus, selain itu terdapat menu lain berupa petunjuk 

penggunaan serta profil pengembang.  

Menu petunjuk berisi tentang cara penggunaan media serta kegunaan dari 

tombol yang ada di media pembelajaran, untuk menu profil pengembang berisi 

tentang identitas pengembang. Menu KI dan KD berisi beberapa KI/KD yang 

digunakan untuk mengisi materi dalam media pembelajaran ini.  
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Menu materi terdapat tiga sub materi. Sub materi yang pertama ada 

pendahuluan yang berisi pengenalan sistem operasi jaringan. Sub materi yang 

kedua merupakan jobsheet yang berisi tentang langkah-langkah cara instalasi dan 

konfigurasi sistem operasi jaringan, pada jobsheet terbagi menjadi delapan sub 

jobsheet yang terdapat berbagai jobsheet untuk praktikum. Sub materi ketiga 

merupakan video tentang cara instalasi dan konfigurasi sistem operasi jaringan, 

untuk video sendiri terbagi menjadi enam sub video  yang berisi video instalasi 

sistem operasi, video konfigurasi sistem operasi jaringan. Menu studi kasus berisi 

latihan untuk praktikum tetapi dikemas dalam bentuk video animasi. 

Storyboard menggambarkan rencana pembuatan tampilan media 

pembelajaran. Desain storyboard ditampilkan dalam tabel berikut: 

 

Tabel 9. Desain storyboard 

No. Storyboard Keterangan 

1. 

 

Storyboard halaman judul, berisi 

tata letak atau penempatan konten 

pada judul media pembelajaran. 

2. 

 

Storyboard halaman menu, berisi 

menu-menu dalam media 

pembelajaran seperti menu KI & 

KD, Materi, Studi Kasus, Petunjuk, 

dan Pengembang.  

3. 

 

Storyboard halaman petunjuk, 

berisi layout dari isi halaman 

petunjuk.  
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4. 

 

Storyboard halaman KI & KD, 

berisi layout halaman kompetensi 

dasar 

5. 

 

Storyboard halaman materi, berisi 

sub menu materi yang terdiri dari 

submenu materi, jobsheet, dan 

video. 

6. 

 

Storyboard halaman isi materi, 

berisi layout halaman isi materi. 

7. 

 

Storyboard halaman sub menu 

jobsheet, berisi macam-macam 

jobsheet yang dapat dipilih. 

8. 

 

Storyboard halaman isi jobsheet, 

berisi layout halaman isi jobsheet. 

9. 

 

Storyboard halaman video, berisi 

menu-menu video konfigurasi 

10. 

 

Storyboard halaman isi video, 

berisi judul video dan desain 

tampilan video. 
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11. 

 

Storyboard halaman studi kasus, 

berisi layout halaman studi kasus. 

12. 

 

Storyboard halaman Pengembang, 

berisi layout isi profil pengembang. 

 

4. Validasi Desain 

Validasi produk media pembelajaran dilakukan oleh ahli media dan ahli 

materi. Validasi desain memiliki beberapa aspek dalam penilaian yaitu aspek 

ketepatan gambar yang digunakan pada media pembelajaran, aspek penyajian 

media, aspek tata letak media pembelajaran sudah sesuai dengan prinsip 

multimedia atau belum, dan aspek kaitan pembelajaran sudah sesuai dengan 

topik yang diambil dalam membuat media. Validator ahli media dalam 

penelitian ini adalah dosen program studi pendidikan teknik informatika yaitu 

Bapak Nurkhamid S.Si, M.Kom, Ph.D.Hasil dari validasi ahli media adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 10. Perolehan skor validasi ahli media 

No Aspek Skor Skor maksimal 

1 Ketepatan gambar 13 15 

2 Penyajian Media  13 15 

3 Tata letak 13 15 

4 Kaitan pembelajaran 20 20 
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Berdasarkan validasi ahli media diperoleh saran dalam pengembangan 

media pembelajaran yaitu:  

(1) Penempatan menu petunjuk dipinggirkan 

(2) Keterangan bagian judul media pembelajaran 

(3) Ikon masuk diganti dengan yang lebih bermakna 

(4) Kalau halaman lebih dari satu dikasih indikator 

(5) Tampilan background disesuaikan dengan materi 

(6) Tombol-tombol navigasi sebaiknya konsisten penempatannya. 

Selain validasi ahli media kemudian dilakukan validasi ahli materi 

untuk menilai materi yang ada dalam media pembelaharan. Beberapa aspek 

yang digunakan dalam penilaian validasi yaitu aspek materi yang dicakup 

sudah sesuai dengan KI/KD yang ada, aspek kelengkapan materi, aspek 

kesesuaian materi sudah sesuai atau belum dengan pembelajaran, dan aspek 

tampilan materi. Validator ahli materi dalam penelitian ini adalah guru mata 

pelajaran administrasi sistem jaringan yaitu Ibu Atik Ambarwati, S.Kom.  

Hasil dari validasi ahli materi adalah sebagai berikut: 

Tabel 11. Perolehan skor validasi ahli materi 

No Aspek Skor Skor maksimal 

1 Materi yang dicakup 17 20 

2 Kelengkapan materi 13 15 

3 Kesesuaian materi 20 25 

4 Tampilan materi 13 15 

Selanjutnya ahli materi juga memberikan saran terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan, antara lain adalah:  

(1) Studi kasus sebaiknya diganti dengan animasi 
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(2) Backsound sebaiknya di bagian awal saja 

(3) Penambahan video cara-cara instalasi 

5. Revisi Desain 

Pengujian oleh ahli media dan ahli materi diperoleh saran-saran yang 

digunakan sebagai acuan revisi. Revisi yang dilakukan berdasarkan saran ahli 

media adalah sebagai berikut: 

a. Menyesuaikan tampilan background dengan materi 

 

Gambar 5. Tampilan background sebelum revisi 

Desain pada Gambar 5 merupakan tampilan sebelum revisi dengan 

background yang kurang sesuai dengan materi.  

 

Gambar 6 . Tampilan background setelah revisi 
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Gambar 6 dengan background menyesuaikan tema jaringan 

komputer. Tombol untuk masuk ke halaman menu yang semula hanya 

berupa komputer biasa ditambahkan logo sistem operasi supaya terlihat 

menyatu dengan tema media pembelajaran. 

b. Menempatkan menu petunjuk pada bagian tepi bawah 

 

 

Gambar 7. Tombol petunjuk sebelum revisi 

Menu petunjuk yang ditempatkan sejajar dengan menu utama lain 

dirasa kurang efektif penempatannya, sehingga dalam hal ini dilakukan 

perubahan menu petunjuk ke bagian tepi bawah kiri. 

 

Gambar 8.  Tombol petunjuk setelah revisi 

c. Menambahkan keterangan identitas pada bagian judul media 
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Gambar 9. Revisi identitas 

Keterangan identitas pengembang ditambahkan pada halaman awal 

media pembelajaran seperti nama, program studi, fakultas dan 

universitas. 

d. Mengganti ikon masuk dengan yang lebih bermakna, yaitu dengan logo 

debian 

 

Gambar 10. Tombol masuk sebelum revisi 

Ikon atau tombol masuk yang biasa kurang menarik perhatian 

pengguna media, oleh karena itu ikon diubah dengan simbol yang lebih 

menarik dan sesuai dengan tema materi 

 

Gambar 11. Tombol masuk setelah revisi 

e. Memberikan indikator halaman pada materi 

Materi yang memiliki banyak halaman perlu ditandai dengan 

indikator halaman supaya pengguna tidak bingung. 
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Gambar 12. Penambahan indikator halaman pada materi 

f. Meletakkan tombol navigasi home dan exit dengan konsisten 

Penempatan navigasi home sebelumnya tidak konsisten, yaitu 

terdapat pada kanan atas, padahal pada bagian halaman lain terdapat pada 

bagian kiri atas. Hal tersebut kemudian disesuaikan dengan halaman lain 

yaitu tertera pada Gambar 14. 

 

Gambar 13. Penempatan tombol sebelum revisi 

 

Gambar 14. Penempatan tombol yang konsisten setelah revisi 

Selanjutnya media pembelajaran dilakukan revisi berdasarkan 

saran ahli materi. Berikut ini adalah hasil revisi yang dilakukan: 

a. Mengganti studi kasus dengan video animasi 

Studi kasus yang disajikan dalam bentuk animasi dinilai lebih 

menarik perhatian siswa dan dapat mempermudah siswa memahami 

kasus yang diberikan. 
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Gambar 15. Revisi bagian studi kasus 

b. Mengubah backsound pada bagian awal saja 

c. Menambahkan video cara-cara instalasi 

Penambahan video ditujukan untuk mempermudah siswa 

mengikuti jobsheet cara-cara instalasi. 

 

Gambar 16. Revisi penambahan video 

6. Pembuatan Produk 

Pembuatan produk menggunakan software Adobe Flash CS 6 

dengan menerapkan desain yang telah direncanakan. Hasil 

pengembangan produk terdapat pada gambar-gambar di bawah ini: 
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a. Halaman judul 

 

Gambar 17. Halaman judul media 

Halaman judul media terdiri dari judul media pembelajaran, 

tombol masuk, dan identitas pengembang. 

b. Halaman menu 

Halaman menu merupakan tempat menu-menu utama disediakan, 

seeperti menu KI&KD, menu materi, menu studi kasus, petunjuk, dan 

pengembang. 

 

Gambar 18. Halaman menu media 
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c. Halaman petunjuk 

 

Gambar 19. Halaman petunjuk 

Halaman petunjuk berisi petunjuk penggunaan media pembelajaran 

mulai dari tombol-tombol navigasi dan fungsi-fungsi tertentu. 

 

d. Halaman KI dan KD 

Halaman KI dan KD menyediakan apa saja kompetensi dasar yang 

diterapkan dalam media pembelajaran. Hal ini disajikan pada gambar 20. 

 

Gambar 20. Halaman KI dan KD 

e. Halaman Menu Materi 
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Gambar 21. Halaman menu materi 

Halaman menu materi terdapat tiga sub menu materi yaitu materi 

utama, jobsheet konfigurasi, dan video cara instalasi. 

 

 

f. Halaman Isi Materi 

 

Gambar 22. Halaman isi materi 

Halaman isi materi menyediakan bacaan tentang materi yang 

disajikan.  

g. Halaman Menu Jobsheet Konfigurasi 
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Gambar 23. Halaman menu jobsheet konfigurasi 

Pada halaman ini ditampilkan menu-menu jobsheet tentang 

macam-macam konfigurasi sistem operasi jaringan. 
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h. Halaman Isi Jobsheet 

 

Gambar 24. Halaman isi jobsheet 

Halaman isi jobsheet menyediakan halaman yang dapat digulir ke 

bawah dan didalamnya terdapat langkah-langkah konfigurasi. 

i. Halaman Menu Video 

Halaman menu video terdapat 6 menu video tentang cara 

konfigurasi sistem operasi jaringan. 

 

Gambar 25. Halaman menu video 
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j. Halaman Isi Video 

Pada halaman ini menampilkan video dari masing-masing yang 

dipilih sebelumnya.  

 

Gambar 26. halaman isi video 

k. Halaman Studi Kasus 

Halaman studi kasus menampilkan animasi kasus yang diberikan, 

dan animasi studi kasus dapat diganti atau diperbaharui jika studi kasus 

yang dikerjakan telah selesai. 

 

Gambar 27. Halaman studi kasus 
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l. Halaman Pengembang 

 

Gambar 28. Halaman pengembang 

Halaman ini menampilkan informasi dari pengembang media 

pembelajaran.  

m. Uji Coba Terbatas 

Uji coba terbatas dilakukan terhadap kelompok kecil sebanyak 8 siswa 

kelas XI TKJ SMK Nasional Berbah. Hasil dari pengujian ini diperoleh 

saran-saran sebagai berikut: 

a. Pada penulisan di materi diperbesar lagi, dan pada bagian yang penting 

diberi warna atau sebagainya. 

b. Pada bagian materi diberikan warna yang berbeda supaya lebih jelas 

bagian-bagian yang ada. 

c. Bagian video diberikan tombol pause dan tombol untuk mempercepat 

video. 

d. Kalau bisa untuk video di edit sekitit supaya tidak  gangguan dalam 

melihat video. 
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e. Pada tampilan video lebih ditingkatkan lagi supaya lebih bagus 

n. Revisi Produk 

Revisi produk ini dilakukan berdasarkan saran-saran dari uji coba 

kelompok kecil sehingga menjadi produk yang lebih siap untuk dilakukan uji 

coba lapangan. 

o. Uji Coba Pemakaian 

Uji coba pemakaian dilakukan terhadap 21 siswa kelas XI SMK 

Nasional Berbah jurusan Teknik komputer dan jaringan untuk dinilai 

kelayakan dari media yang dikembangkan. Berikut ini hasil uji coba 

kelayakan oleh 21 siswa kelas XI jurusan TKJ SMK Nasional Berbah: 

Tabel 12. Perolehan skor uji coba lapangan 

No Aspek Skor Skor maksimal 

1 Kemudahan media 269 315 

2 Tampilan media 175 210 

3 Penyajian materi 458 525 

4 Manfaat media 374 420 

 

B. Analisis Data 

Data penelitian yang terkumpul kemudian dilakukan perhitungan 

persentase dengan rumus sebagai berikut: 

 

Hasil analisis data ahli media dan ahli materi adalah sebagai berikut: 
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Tabel 13. Hasil analisis data validasi ahli media 

No Aspek Persentase Kelayakan 

1. Ketepatan gambar 86,67% Sangat Layak 

2. Penyajian Media  86,67% Sangat Layak 

3. Tata letak 86,67% Sangat Layak 

4. Kaitan pembelajaran 100% Sangat Layak 

Rata-rata 90% Sangat Layak 

 

Pada tabel di atas diketahui bahwa hasil kelayakan oleh ahli media dari 

aspek ketepatan gambar adalah 86,67% pada kategori sangat layak, aspek 

penyajian media adalah 86,67% pada kategori sangat layak, aspek tata letak 

adalah 86,67% pada kategori sangat layak, dan aspek kaitan pembelajaran 

adalah 100% pada kategori sangat layak. Sehingga dihasilkan rata-rata 90% 

yang termasuk dalam sangat layak. 

Tabel 14. Hasil analisis data validasi ahli materi 

No Aspek Persentase Kelayakan 

1. Materi yang dicakup 85% Sangat Layak 

2. Kelengkapan materi 86,67% Sangat Layak 

3. Kesesuaian materi 80% Sangat Layak 

4. Tampilan materi 86,67% Sangat Layak 

Rata-rata 84,58% Sangat Layak 

 

Pada tabel di atas diketahui bahwa hasil kelayakan oleh ahli materi dari 

aspek materi yang dicakup adalah 85% pada kategori sangat layak, aspek 

kelengkapan materi adalah 86,67% pada kategori sangat layak, aspek 

kesesuaian materi adalah 80% pada kategori sangat layak, dan aspek tampilan 

materi adalah 86,67% pada kategori sangat layak. Sehingga dihasilkan rata-

rata 84,58% yang termasuk dalam sangat layak. 
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Sedangkan hasil analisis data uji kelayakan pada pengujian lapangan 

adalah sebagai berikut: 

Tabel 15. Hasil analisis data pengujian lapangan 

No Aspek Skor Persentase Kelayakan 

1. Kemudahan media 269 85,4% Sangat Layak 

2. Tampilan media 175 83,33% Sangat Layak 

3. Penyajian materi 458 87,24% Sangat Layak 

4. Manfaat media 374 89,05% Sangat Layak 

Rata-rata 86,25% Sangat Layak 

 

Pada tabel di atas diketahui bahwa hasil uji pemakaian dari aspek 

kemudahan media adalah 85,4% pada kategori sangat layak, aspek tampilan 

media adalah 83,33% pada kategori sangat layak, aspek penyajian materi 

adalah 87,24% pada kategori sangat layak, dan aspek manfaat media adalah 

89,05% pada kategori sangat layak. Sehingga dihasilkan rata-rata 86,25% 

yang termasuk dalam sangat layak. 

C. Pembahasan Hasil Penelitian 

1. Pengembangan media pembelajaran visualisasi instalasi dan konfigurasi 

Sistem Operasi Jaringan kelas XI SMK Nasional Berbah Sleman 

dikembangkan dengan metode Research and Development berdasarkan 

tahap-tahap pengembangan yang dikemukakan oleh Sugiyono 

(2010:409). Setelah masalah teridentifikasi kemudian dilakukan 

pengumpulan data sebagai bahan untuk membuat produk. Berdasarkan 

hal tersebut maka dibuatlah produk media pembelajaran yang dirancang 

dengan software Adobe Flash CS6. Selanjutnya desain produk yang 

dirancang dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi. 
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Berdasarkan saran dari ahli tersebut produk media pembelajaran 

diperbaiki sehingga menjadi produk yang teruji secara internal. Setelah 

produk direvisi, maka desain tersebut dibuat menjadi produk awal yang 

kemudian dilakukan uji coba terbatas untuk mengetahui kelemahan yang 

belum memenuhi spesifikasi produk yang dikembangkan. Kemudian 

kelemahan yang ditemukan dilakukan revisi lagi sebelum dilakukan uji 

coba lapangan. Berdasarkan hasil uji coba lapangan didapatkan hasil 

bahwa tanggapan terhadap media yang dikembangkan sudah baik, 

sehingga tidak perlu dilakukan revisi lagi. Selanjutnya produk sudah siap 

digunakan sebagai media pembelajaran visualisasi instalasi dan 

konfigurasi Sistem Operasi Jaringan kelas XI SMK Nasional Berbah 

Sleman. 

2. Media pembelajaran yang dikembangkan telah dilakukan validasi oleh ahli 

media dan ahli materi. Berikut ini adalah grafik hasil validasi ahli media: 

 

Gambar 29. Grafik hasil validasi ahli media 
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Dari hasil diatas dapat disimpulkan bahwa hasil validasi ahli media 

pada aspek ketepatan gambar diperoleh angka 86,67% yang termasuk 

sangat layak, pada aspek penyajian media diperoleh angka 86,67% yang 

termasuk sangat layak, pada aspek tata letak diperoleh angka 86,67% 

yang termasuk sangat layak, dan aspek kaitan pembelajaran diperoleh 

angka 100% yang termasuk sangat layak. Rata-rata yang didapatkan 

adalah sebesar 90% yang termasuk kategori sangat layak. 

Selanjutnya hasil validasi oleh ahli materi disajikan pada grafik berikut 

ini: 

 

Gambar 30. Grafik hasil validasi ahli materi 

Dari hasil diatas dapat disimpulkan bahwa hasil validasi ahli materi 

pada aspek materi yang dicakup diperoleh angka 85% yang termasuk 

sangat layak, pada aspek kelengkapan materi diperoleh angka 86,67% 

yang termasuk sangat layak, pada kesesuaian materi diperoleh angka 

80% yang termasuk sangat layak, dan aspek tampilan materi diperoleh 
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angka 86,67% yang termasuk sangat layak. Rata-rata yang didapatkan 

adalah sebesar 84,58% yang termasuk kategori sangat layak. 

3. Media pembelajaran yang dikembangkan telah teruji di lapangan bahwa 

tingkat kelayakan media dapat digambarkan dalam grafik berikut: 

 

Gambar 31. Grafik hasil uji kelayakan oleh siswa 

Berdasarkan grafik tersebut diketahui bahwa hasil tingkat 

kelayakan yang didapatkan dari aspek kemudahan media adalah 85,4% 

yang terkategorikan sangat layak, aspek tampilan media adalah 83,33% 

yang terkategorikan sangat layak, aspek penyajian materi adalah 87,24% 

yang terkategorikan sangat layak, dan aspek manfaat media adalah 

89,05% yang terkategorikan sangat layak. Dengan demikian diperoleh 

skor akhir sebesar 86,25% sehingga media pembelajaran yang 

dikembangan sangat layak digunakan. 

D. Keterbatasan Produk 

Pengembangan media pembelajaran ini masih memiliki keterbatasan 

yaitu belum adanya sistem database dan belum terdapat kuis untuk latihan 
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materi.
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

1. Media pembelajaran visualisasi instalasi dan konfigurasi Sistem Operasi 

Jaringan kelas XI SMK Nasional Berbah Sleman dikembangkan dengan 

metode Research and Development dengan langkah-langkah yang 

dikemukakan oleh Sugiyono (2010:409). Produk yang dihasilkan adalah 

aplikasi pembelajaran berbentuk file .exe yang dapat dibuka pada 

komputer dengan sistem operasi Windows. Fitur yang terdapat pada 

media pembelajaran adalah petunjuk, KI dan KD, materi, studi kasus, 

dan profil pengembang.  

2. Media pembelajaran yang dikembangkan telah divalidasi oleh ahli media 

dengan tingkat kelayakan sebesar 90% sehingga termasuk dalam kategori 

sangat layak. Selain itu validasi juga dilakukan oleh ahli materi dengan 

tingkat kelayakan sebesar 84,58% sehingga dinyatakan sangat layak. 

Kemudian hasil uji pemakaian diperoleh tingkat kelayakan sebesar 

86,25% sehingga media pembelajaran yang dikembangkan sangat layak 

digunakan. 

B. Saran 

Saran kepada penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut ini: 

1. Media pembelajaran dapat dikembangkan dengan menggunakan sistem 

database. 
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2. Media pembelajaran dikembangkan dengan menerapkan kuis sebagai 

latihan mandiri siswa. 

C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

1. Pengembangan produk ini dapat dilanjutkan pengembangan produk media 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk perangkat lain selain komputer.  

2. Penggunaan video dengan resolusi lebih tinggi sehingga terlihat lebih jelas. 

3. Media pembelajaran dapat dikembangkan dengan menambahkan narasi 

pada setiap materi 
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Lampiran 1. Surat Keputusan Dekan 
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Lampiran 2. Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 3. Surat Rekomendasi Penelitian Badan Kesbangpol DIY 
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Lampiran 4. Surat Rekomendasi Penelitian Dinas Pendidikan dan Olahraga 
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Lampiran 5. Surat Keterangan Selesai Penelitian 
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Lampiran 6. Silabus Mata Pelajaran Administrasi Sistem Jaringan kelas XI 

SILABUS MATA PELAJARAN ADMINISTRASI SISTEM JARINGAN 

 

Nama Sekolah : SMK Nasional Berbah 

Bidang Keahlian : Teknologi Informasi dan Komunikasi 

Kompetensi Keahlian : Teknik Komputer dan Jaringan 

Mata Pelajaran : Administrasi Sistem Jaringan 

Kelas/Semester : XI/Ganjil-Genap 

Durasi Waktu :  

KI-1 : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 

KI-2 : Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, peduli (gotong royong, kerja sama, toleran, damai), bertanggung-jawab, 

responsif, dan proaktif melalui keteladanan, pemberian nasehat, penguatan, pembiasaan, dan pengkondisian secara berkesinambungan 

serta menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan 

sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 

KI-3 : Memahami, menerapkan, menganalisis, dan mengevaluasi tentang pengetahuan faktual, konseptual, operasional dasar, dan 

metakognitif sesuai dengan bidang dan lingkup kerja Teknik Komputer dan Jaringan pada tingkat teknis, spesifik, detil, dan kompleks, 

berkenaan dengan ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam konteks pengembangan potensi diri sebagai 

bagian dari keluarga, sekolah, dunia kerja, warga masyarakat nasional, regional, dan internasional 
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KI-4 : Melaksanakan tugas spesifik dengan menggunakan alat, informasi, dan prosedur kerja yang lazim dilakukan serta memecahkan 

masalah sesuai dengan bidang kerja Teknik Komputer dan Jaringan. Menampilkan kinerja di bawah bimbingan dengan mutu dan 

kuantitas yang terukur sesuai dengan standar kompetensi kerja. 

Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara efektif, kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, komunikatif, 

dan solutif dalam ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah, serta mampu melaksanakan tugas 

spesifik di bawah pengawasan langsung. 

Menunjukkan keterampilan mempersepsi, kesiapan, meniru, membiasakan, gerak mahir, menjadikan gerak alami dalam ranah konkret 

terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah, serta mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan 

langsung 

 

Kompetensi Dasar 
Indikator Pencapaian 

Kompetensi 
Materi Pokok 

Alokasi 

Waktu (JP) 
Kegiatan Pembelajaran Penilaian 

 

Sumber belajar 

3.1 Menerapkan sistem 

operasi jaringan 

4.1 Menginstalasi 

sistem operasi 

jaringan 

3.1.1 Menjelaskan 

sistem operasi 

jaringan 

3.1.2 Menentukan 

spesifikasi 

hardware server 

yang dibutuhkan 

• Sistem 

operasi jaringan 

• Prinsip dan 

cara kerja sistem 

operasi jaringan 

• Hardware 

server 

16 • Mengamati untuk 

mengidentifikasi dan 

merumuskan masalah 

tentang sistem operasi 

jaringan 

• Mengumpulkan data 

tentang sistem operasi 

jaringan 

Pengetahuan : 

• Tes tertulis 

Keterampilan : 

• Penilaian 

unjuk kerja 

• Obervasi 
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3.1.3 Menentukan 

cara instalasi 

sistem operasi 

4.1.1 Melakukan 

instalasi sistem 

operasi jaringan 

4.1.2 Menguji hasil 

instalasi sistem 

operasi jaringan 

4.1.3 Membuat 

laporan instalasi 

sistem operasi 

jaringan 

• Instalasi 

sistem operasi 

jaringan berbasis GUI 

Windows Server dan 

Linux 

• Instalasi 

sistem operasi 

jaringan berbasis CLI 

Linux/FreeBSD 

• Manajemen 

User dan Group 

• Manajemen 

proses 

• Manajemen 

penjadwalan 

• Konfigurasi 

IP Address 

• Perintah 

dasar berbasis CLI 

• Mengolah data tentang 

sistem operasi jaringan 

• Mengomunikasikan 

tentang sistem operasi 

jaringan 
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Linux/FreeBSD 

• Powershell 

• Shell 

scripting 

• LDAP 

• Domain 

Controller 

• Group 

Policy 

• Prosedur 

pembuatan laporan 

instalasi sistem 

operasi jaringan 

3.2 Mengevaluasi 

Remote Server 

4.2 Mengkonfigurasi 

Remote Server 

3.2.1 Menjelaskan 

konsep Remote 

Server 

3.2.2 Menentukan 

cara konfigurasi 

Remote Server 

• Remote 

Server 

• Prinsip dan 

cara kerja Remote 

Server 

18 • Mengamati untuk 

mengidentifikasi dan 

merumuskan masalah 

tentang Remote Server 

• Mengumpulkan data 

Pengetahuan : 

• Tes tertulis 

Keterampilan : 

• Penilaian 

unjuk kerja 
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4.2.1 Melakukan 

konfigurasi 

Remote Server 

4.2.2 Menguji 

hasil konfigurasi 

Remote Server 

4.2.3 Membuat 

laporan 

konfigurasi 

Remote Server 

• SSH 

• Radius 

• Certificate 

authority 

• Root CA 

• NTP 

• SSL dan 

OpenSSL 

• Konfigurasi 

Remote Server 

Linux/FreeBSD dan 

Windows 

• Prosedur 

pembuatan laporan 

konfigurasi Remote 

Server 

tentang Remote Server 

• Mengolah data tentang 

Remote Server 

• Mengomunikasikan 

tentang Remote Server 

 

• Obervasi 

 

3.3 Mengevaluasi 

DHCP Server 

3.3.1 Menjelaskan 

konsep DHCP 

• DHCP 

• Prinsip dan 

18 • Mengamati untuk 

mengidentifikasi dan 

Pengetahuan : 

• Tes tertulis 
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4.3 Mengkonfigurasi 

DHCP Server 

Server 

3.3.2 Menentukan 

cara konfigurasi 

DHCP 

4.3.1 Melakukan 

konfigurasi 

DHCP Server 

4.3.2 Menguji hasil 

konfigurasi 

DHCP Server 

4.3.3 Membuat 

laporan 

konfigurasi 

DHCP Server 

cara kerja DHCP 

• DHCP 

Server 

• DHCP 

Relay 

• DHCP 

Client 

• Konfigurasi 

DHCP Server 

• Konfigurasi 

DHCP Client 

• Konfigurasi 

DCHP Relay 

• Prosedur 

pembuatan laporan 

DHCP Server 

merumuskan masalah 

tentang DHCP Server 

• Mengumpulkan data 

tentang DHCP Server 

• Mengolah data tentang 

DHCP Server 

• Mengomunikasikan 

tentang DHCP Server 

 

Keterampilan : 

• Penilaian 

unjuk kerja 

• Obervasi 

 

3.4 Mengevaluasi FTP 

Server 

3.4.1 Menjelaskan 

konsep FTP 

Server 

• FTP 

• Prinsip dan 

18 • Mengamati untuk 

mengidentifikasi dan 

Pengetahuan : 

• Tes tertulis 
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4.4 Mengkonfigurasi 

FTP Server 

3.4.2 Menentukan 

cara konfigurasi 

FTP Server 

4.4.1 Melakukan 

konfigurasi FTP 

Server 

4.4.2 Menguji 

hasil konfigurasi 

FTP Server 

4.4.3 Membuat 

laporan 

konfigurasi FTP 

Server 

cara kerja FTP 

• ProFTPD 

• VSFTPD 

• PureFTPD 

• FTP Client 

• Konfigurasi 

FTP dan FTPS Server 

• Konfigurasi 

FTP Client 

• Prosedur 

pembuatan laporan 

konfigurasi FTP 

Server 

merumuskan masalah 

tentang FTP Server 

• Mengumpulkan data 

tentang permasalahan 

FTP Server 

• Mengolah data tentang 

permasalahan FTP Server 

• Mengomunikasikan 

tentang permasalahan 

FTP Server 

 

Keterampilan : 

• Penilaian 

unjuk kerja 

• Obervasi 

 

3.5 Mengevaluasi File 

Server 

4.5 Mengkonfigurasi 

File Server 

3.5.1 Menjelaskan 

konsep File 

Server 

3.5.2 Menentukan 

cara konfigurasi 

• File Server 

• Prinsip dan 

cara kerja File Server 

• Samba 

16 • Mengamati untuk 

mengidentifikasi dan 

merumuskan masalah 

tentang File Server 

• Mengumpulkan data 

Pengetahuan : 

• Tes tertulis 

Keterampilan : 

• Penilaian 
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File Server 

4.5.1 Melakukan 

konfigurasi File 

Server 

4.5.2 Menguji 

hasil konfigurasi 

File Server 

4.5.3 Membuat 

laporan 

konfigurasi File 

Server 

• Active 

Directory 

• Konfigurasi 

File Server 

Linux/FreeBSD dan 

Windows 

• Prosedur 

pembuatan laporan 

konfigurasi File 

Server 

tentang File Server 

• Mengolah data tentang 

File Server 

• Mengomunikasikan 

tentang File Server 

 

unjuk kerja 

• Obervasi 

 

3.6 Mengevaluasi Web 

Server 

4.6 Mengkonfigurasi 

Web Server 

3.6.1 Menjelaskan 

konsep Web 

Server 

3.6.2 Menentukan 

cara konfigurasi 

Web Server 

4.6.1 Melakukan 

konfigurasi Web 

Server 

• Web Server 

• Prinsip dan 

cara kerja Web Server 

• Apache 

• Nginx 

• Konfigurasi 

HTTP dan HTTPS 

Server 

18 • Mengamati untuk 

mengidentifikasi dan 

merumuskan masalah 

tentang Web Server 

• Mengumpulkan data 

tentang Web Server 

• Mengolah data tentang 

Web Server 

Pengetahuan : 

• Tes tertulis 

Keterampilan : 

• Penilaian 

unjuk kerja 

• Obervasi 
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4.6.2 Menguji 

hasil konfigurasi 

Web Server 

4.6.3 Membuat 

laporan 

konfigurasi Web 

Server 

Linux/FreeBSD dan 

Windows 

• Instalasi 

PHP Module 

• Prosedur 

pembuatan laporan 

konfigurasi Web 

Server 

• Mengomunikasikan 

tentang Web Server 

 

3.7 Mengevaluasi DNS 

Server 

4.7 Mengkonfigurasi 

DNS Server 

3.7.1 Menjelaskan 

konsep DNS 

Server 

3.7.2 Menentukan 

cara konfigurasi 

DNS Server 

4.7.1 Melakukan 

konfigurasi DNS 

Server 

4.7.2 Menguji 

hasil konfigurasi 

• DNS Server 

• Prinsip dan 

cara kerja DNS 

Server 

• Forwarders 

• Caching 

DNS 

• DDNS 

• Konfigurasi 

DNS Server 

24 • Mengamati untuk 

mengidentifikasi dan 

merumuskan masalah 

tentang DNS Server 

• Mengumpulkan data 

tentang DNS Server 

• Mengolah data tentang 

DNS Server 

• Mengomunikasikan 

tentang DNS Server 

 

Pengetahuan : 

• Tes tertulis 

Keterampilan : 

• Penilaian 

unjuk kerja 

• Obervasi 
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DNS Server 

4.7.3 Membuat 

laporan 

konfigurasi DNS 

Server 

Linux/FreeBSD dan 

Windows 

• Prosedur 

pembuatan laporan 

konfigurasi DNS 

Server 

3.8 Mengevaluasi 

Database Server 

4.8 Mengkonfigurasi 

Database Server 

3.8.1 Menjelaskan 

konsep 

Database Server 

3.8.2 Menentukan 

cara konfigurasi 

Database Server 

4.8.1 Melakukan 

konfigurasi 

Database Server 

4.8.2 Menguji 

hasil konfigurasi 

Database Server 

4.8.3 Membuat 

• Database 

Server 

• Prinsip dan 

cara kerja Database 

Server 

• MySQL 

Server 

• MariaDB 

• PostgreSQL 

• MSSQL 

• Konfigurasi 

Database Server 

36 • Mengamati untuk 

mengidentifikasi dan 

merumuskan masalah 

tentang Database Server 

• Mengumpulkan data 

tentang Database Server 

• Mengolah data tentang 

Database Server 

• Mengomunikasikan 

tentang Database Server 

 

Pengetahuan : 

• Tes tertulis 

Keterampilan : 

• Penilaian 

unjuk kerja 

• Obervasi 
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laporan 

konfigurasi 

Database Server 

Linux/FreeBSD dan 

Windows 

• Prosedur 

pembuatan laporan 

konfigurasi Database 

Server 

3.9 Mengevaluasi Mail 

Server 

4.9 Mengkonfigurasi 

Mail Server 

3.9.1 Menjelaskan 

konsep Mail 

Server 

3.9.2 Menentukan 

cara konfigurasi 

Mail Server 

4.9.1 Melakukan 

konfigurasi Mail 

Server 

4.9.2 Menguji 

hasil konfigurasi 

Mail Server 

4.9.3 Membuat 

• Mail Server 

• Prinsip dan 

cara kerja Mail 

Server 

• SMTP 

• Postfix 

• POP3 

• Dovecot 

• Otentikasi 

SASL dengan TLS 

• Squirrelmail 

• Antivirus 

36 • Mengamati untuk 

mengidentifikasi dan 

merumuskan masalah 

tentang Mail Server 

• Mengumpulkan data 

tentang Mail Server 

• Mengolah data tentang 

Mail Server 

• Mengomunikasikan 

tentang Mail Server 

 

Pengetahuan : 

• Tes tertulis 

Keterampilan : 

• Penilaian 

unjuk kerja 

• Obervasi 
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laporan 

konfigurasi Mail 

Server 

• Antispam 

• DomainKey 

• DKIM 

• Konfigurasi 

MX 

• Konfigurasi 

Mail Server 

Linux/FreeBSD 

• Prosedur 

pembuatan laporan 

konfigurasi Mail 

Server 
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Lampiran 7. Instrumen Penelitian 

KISI-KISI INSTRUMEN PENELITIAN  

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN  VISUALISASI 

INSTALASI DAN KONFIGURASI SISTEM OPERASI JARINGAN 

KELAS XI SMK NASIONAL BERBAH SLEMAN 

 

1. Kisi-kisi instrumen untuk ahli media 

No Aspek No Item 

1 Ketepatan gambar 1,2,3 

2 Penyajian Media  4,5,7 

3 Tata letak 6,8,9 

4 Kaitan pembelajaran 10,11,12,13 

 

2. Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi 

No Aspek No Item 

1 Materi yang dicakup 1,2,11,12 

2 Kelengkapan materi 3,7,14 

3 Kesesuaian materi 4,5,6,8,15 

4 Tampilan materi 9,10,13 

 

3. Kisi-kisi instrumen untuk pengguna (siswa) 

No Aspek No Item 

1. Kemudahan media 1,2,3 

2. Tampilan media 4,11,12, 

3. Penyajian materi 5,6,8,9,10 

4. Manfaat media 7,13,14,15 
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Instrumen Ahli Media 

No. Kriteria Penilaian 
Skor 

SB B C K SK 

1. Media memuat gambar yang sesuai dengan isi 

materi 

     

2. Penyajian contoh konfigurasi yang dapat 

mempermudah pemahaman siswa 

     

3. Penggunaan warna antara teks dengan background 

yang sesuai  

     

4. Informasi yang disampaikan dalam sampul yang 

jelas  

     

5. Tampilan interface (antarmuka) cukup menarik      

6. Ketepatan tata letak tombol dan tulisan yang sesuai      

7. Tampilan materi yang disampaikan sudah baik      

8. Tata letak gambar yang sesuai dan proporsional      

9.  Layout yang sesuai sehingga nyaman untuk 

digunakan 

     

10.  Media dapat memberikan bantuan siswa dalam 

belajar 

     

11. Media pembelajaran dapat mengatasi 

keterbatasan ruang dan waktu 

     

12.  Media dapat menyamakan persepsi siswa      

13. Media ini dapat dipahami siswa dengan jelas      

 

Instrumen Ahli Materi 

No. Kriteria Penilaian 
Skor 

SB B C K SK 

1. Cakupan materi yang diberikan      

2. Keluasan materi yang disajikan      
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3. Materi yang disampaikan sudah lengkap      

4. Materi sesuai dengan KD dan silabus yang 

digunakan 

     

5. Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 

ditetapkan 

     

6. Materi yang disampaikan sudah tepat      

7. Materi disampaikan lengkap dengan langkah-

langkah dan gambar yang sesuai 

     

8. Keruntutan materi sudah sesuai dengan 

silabus 

     

9.  Materi disajikan dengan jelas      

10.  Penyajian materi menarik      

11. Materi yang disampaikan runtut      

12.  Penggunaan bahasa yang mudah dipahami      

13. Media pembelajaran ini dapat menarik perhatian 

siswa 

     

14. Media pembelajaran ini memenuhi sasaran sebagai 

media pembelajaran. 

     

15. Media pembelajaran ini dapat menambah motivasi 

siswa dalam belajar 

     

 

Angket Responden 

No. Kriteria Penilaian 
Skor 

SB B C K SK 

1. Penggunaan media ini mudah saya pahami      

2. Materi yang disampaikan mudah untuk dipahami       

3. Bahasa yang digunakan dalam materi jelas dan 

mudah dipahami 

     

4. Menurut saya tata letak tulisan, gambar dan konten 

lainnya sudah sesuai 

     



109 
 

5. Menurut saya ukuran huruf sudah sesuai      

6. Menurut saya tulisan dapat dibaca dengan jelas      

7. Gambar yang disajikan dapat mempermudah 

pemahaman saya belajar 

     

8. Konfigurasi yang disampaikan dalam media ini 

mudah untuk diikuti 

     

9. Gambar yang disajikan dapat mempermudah saya 

mengikuti langkah-langkah dalam instalasi 

     

10.  Menurut saya informasi yang disampaikan sudah 

lengkap 

     

11.  Desain media pembelajaran ini sudah tepat      

12. Media ini menarik dan berbeda dengan media 

belajar yang saya gunakan sebelumnya 

     

13.  Media ini dapat memberikan manfaat bagi saya 

dalam belajar 

     

14. Media ini memungkinkan saya untuk belajar 

mandiri maupun kelompok 

     

15. Media ini berisi informasi yang dapat menambah 

pengetahuan saya 
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Lampiran 9. Surat Permohonan Validasi Instrumen Penelitian 
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Lampiran 8. Hasil Validasi Instrumen Penelitian 
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Lampiran 9. Hasil Angket Penilaian Ahli Media  
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Lampiran 10. Hasil Angket Penilaian Ahli Materi 
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Lampiran 11. Hasil Angket Responden 
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Lampiran 12. Perhitungan uji validitas instrumen SPSS 

Correlations 

    Total 

P1 Pearson Correlation .639** 

Sig. (2-tailed) 
.002 

N 
20 

P2 
Pearson Correlation 

.670** 

Sig. (2-tailed) 
.001 

N 
20 

P3 
Pearson Correlation 

.714** 

Sig. (2-tailed) 
.000 

N 
20 

P4 
Pearson Correlation 

.662** 

Sig. (2-tailed) 
.001 

N 
20 

P5 
Pearson Correlation 

.685** 

Sig. (2-tailed) 
.001 

N 
20 

P6 
Pearson Correlation 

.641** 

Sig. (2-tailed) 
.002 

N 
20 

P7 
Pearson Correlation 

.675** 

Sig. (2-tailed) 
.001 

N 
20 

P8 
Pearson Correlation 

.652** 

Sig. (2-tailed) 
.002 

N 
20 
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P9 
Pearson Correlation 

.486* 

Sig. (2-tailed) 
.030 

N 
20 

P10 
Pearson Correlation 

.592** 

Sig. (2-tailed) 
.006 

N 
20 

P11 
Pearson Correlation 

.388 

Sig. (2-tailed) 
.091 

N 
20 

P12 
Pearson Correlation 

.514* 

Sig. (2-tailed) 
.020 

N 
20 

P13 
Pearson Correlation 

.689** 

Sig. (2-tailed) 
.001 

N 
20 

P14 
Pearson Correlation 

.787** 

Sig. (2-tailed) 
.000 

N 
20 

P15 
Pearson Correlation 

.680** 

Sig. (2-tailed) 
.001 

N 
20 

Total Pearson Correlation 1 

Sig. (2-tailed)   

N 20 

*. Correlation is significant at the 0.05 level 

(2-tailed). 

**. Correlation is significant at the 0.01 

level (2-tailed). 
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Lampiran 13. Perhitungan uji reliabilitas instrumen dengan SPSS 

Case Processing Summary 

  N % 

Cases Valid 20 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 20 100.0 

a. Listwise deletion based on all 

variables in the procedure. 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.886 15 
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Lampiran 14.  Hasil Kelayakan Responden 

No Responden 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

1 RIYAN FATUROHMAN 5 4 4 5 4 5 5 5 4 4 4 5 5 4 

2 PATRIC DEVAFALI YUNADI 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 

3 MUHAMMAD ZABID AMRULLOH 4 4 4 5 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 

4 RISANG RONI SENOAJI 5 5 4 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 5 

5 BAGUS SADEWO 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 4 

6 BAGUS FADLY FAIZIN 4 4 4 3 4 5 4 5 4 4 5 4 4 3 

7 M. VIKRI HAIKAL 4 3 4 3 5 4 4 5 4 4 3 5 5 5 

8 M. RIZKI MAHENDRA 4 3 4 5 5 5 4 4 4 5 4 5 5 5 

9 RIO GECKO 5 5 4 4 5 5 4 4 4 5 4 4 4 4 

10 YOGA SAMUDRA H 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 5 4 4 

11 AMELIA RAMADHANI 5 4 3 4 3 4 3 4 4 3 4 5 5 5 

12 ALDIAN FEBRIYANTO 4 5 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 5 

13 HERU HERIYANTO 5 5 5 4 5 4 5 4 5 4 4 5 5 4 

14 NUGROHO DERI SAPUTRO 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 
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15 WISIS ARIF SETIAWAN 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4 5 

16 ALIM DWI HARDIKA 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 5 4 4 5 

17 ALIF NASRULLAH 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 

18 ANAS SOLICHIN 3 4 5 5 4 5 4 3 3 4 4 5 4 5 

19 PETRUS SURYA 5 5 5 4 4 5 3 5 4 5 5 4 4 4 

20 YUSUP ADHIL N 3 3 4 4 5 5 5 4 5 5 5 3 5 5 

21 ALIF OKTAHAN 3 3 4 3 4 5 4 4 3 3 4 4 4 5 

    91 90 88 87 90 100 88 92 87 89 88 96 93 97 

  

Keterangan: 
   

Aspek Skor Max Persentase 

Kemudahan media 269 315 85.396825 

Tampilan media 175 210 83.333333 

Penyajian materi 458 525 87.238095 

Manfaat media 374 420 89.047619 

Rata-rata 86.253968 
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Lampiran 15. Dokumentasi 

Penelitian

 

 


