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Abstract  —  Practical learning is important for students of 

Vocational High Schools (SMK TKJ) in understanding 

computer networks, but the limited physical laboratory often 

presents a barrier. This study analyzes the effect of a Cisco 

Packet Tracer-based Virtual Laboratory on the learning 

outcomes of 11th-grade TKJ students at SMK Negeri 1 Mopuya. 

Using a quasi-experimental method with a Nonequivalent 

Control Group design, this study compared the experimental 

class using the Virtual Laboratory with the control class using 

conventional methods. The t-test results showed a significant 

effect of the Virtual Laboratory on improving learning 

outcomes (Sig. 0.001 < 0.05). This proves that the Virtual 

Laboratory can be an alternative solution for schools with 

limited practical facilities. 

Keyword — Virtual Laboratory, Cisco Packet Tracer, 

Learning Outcomes, Network Learning, SMK TKJ. 

 

Abstrak  —  Pembelajaran praktik penting bagi siswa SMK TKJ 

dalam memahami jaringan komputer, namun keterbatasan 

laboratorium fisik sering menjadi kendala. Penelitian ini 

menganalisis pengaruh Laboratorium Virtual berbasis Cisco Packet 

Tracer terhadap hasil belajar siswa kelas XI TKJ di SMK Negeri 1 

Mopuya. Menggunakan metode quasi-experiment dengan desain 

Nonequivalent Control Group, penelitian ini membandingkan kelas 

eksperimen yang menggunakan Laboratorium Virtual dengan kelas 

kontrol yang menggunakan metode konvensional. Hasil uji-t 

menunjukkan pengaruh signifikan Laboratorium Virtual terhadap 

peningkatan hasil belajar (Sig. 0,001 < 0,05). Ini membuktikan 

bahwa Laboratorium Virtual dapat menjadi solusi alternatif bagi 

sekolah dengan keterbatasan fasilitas praktik.  

Kata kunci — Laboratorium Virtual. Cisco Pocket Tracer, Hasil 

Belajar, Pembelajaran Jaringan, SMK TKJ. 

I. PENDAHULUAN 

Pembelajaran adalah proses berlangsungnya kegiatan belajar 

dan membelajarkan siswa di kelas. Pelaksanaan 

pembelajaran adalah interaksi guru dan siswa dalam rangka 

menyampaikan bahan pelajaran kepada siswa dan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. (Hamdani, 2011: 17). Oleh 

karena itu, dalam proses pembelajaran terdapat beberapa 

unsur diantaranya adalah pembelajaran sebagai sebuah 

proses yang bertujuan untuk membelajarkan siswa di dalam 

kelas.  

Pemilihan materi, media, dan metode pembelajaran harus 

sesuai agar tujuan tercapai. Dalam belajar, siswa membangun 

pengetahuan dari pengalaman. Jaringan Dasar, sebagai 

bagian dari Kurikulum Merdeka, menuntut pemahaman 

konsep yang kuat, terutama bagi siswa SMK jurusan TKJ. 

Pembelajaran Jaringan Dasar tidak cukup dengan metode 

ceramah; siswa perlu latihan, seperti perhitungan IP Address. 

Namun, keterbatasan alat praktikum membuat guru masih 

mengandalkan papan tulis, menghambat partisipasi siswa. 

Diperlukan media simulasi untuk memvisualisasikan konsep 

jaringan, termasuk penerapan IP Address. Simulasi Jaringan 

Komputer adalah sekumpulan komputer yang terhubung dan 

membentuk sebuah jaring-jaring yang dapat saling 

berhubungan satu sama lain" (Dian Ariawal & Onno W. 

Purbo, 2016: 2). Cisco Packet Tracer sebagai virtual lab 

membantu peserta didik memahami jaringan dengan simulasi 

layaknya perangkat nyata. 

Tujuan utama Cisco Packet Tracer adalah untuk 

menyediakan alat bagi siswa dan pengajar agar dapat 

memahami prinsip jaringan komputer" (A. Nugroho, 2015). 

Selain media simulasi, model pembelajaran yang tepat 

diperlukan untuk setting IP Address guna meningkatkan 

keaktifan dan pemahaman siswa. "Media pembelajaran 

adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai 

penyalur pesan guna mencapai tujuan" (Syaiful Bahri 

Djamarah, 2015:19). 

Observasi menunjukkan bahwa siswa kesulitan memahami 

materi IP Address, yang mirip dengan matematika, sehingga 

beberapa tidak lulus ulangan. Pembelajaran belum mencapai 

hasil yang diharapkan. Diharapkan, penerapan Cisco Packet 

Tracer dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas XI TKJ 

SMK Negeri 1 Mopuya. Oleh karena itu, penelitian ini 

mengkaji “Pengaruh Laboratorium Virtual Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Kelas XI TKJ SMK Negeri 1 Mopuya”.  

II. KAJIAN TEORI 

A. Hasil Belajar 

1. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar mencakup pola perilaku, nilai, pemahaman, 

sikap, apresiasi, dan keterampilan, yang mencerminkan 

perubahan kemampuan peserta didik. Dalam teori 

kognitif, belajar terjadi jika seseorang memahami 

persoalan secara mendalam (insightful). Menurut Gagne, 

hasil belajar adalah terbentuknya konsep dan 

dikategorikan sebagai berikut: 

a. Informasi verbal, kemampuan mengungkapkan 

pengetahuan secara lisan atau tertulis. 

b. Keterampilan intelektual, kemampuan 

mengategorisasi, menganalisis, dan mengembangkan 

prinsip keilmuan. 
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c. Strategi kognitif, kecakapan mengarahkan aktivitas 

kognitif dalam pemecahan masalah. 

d. Keterampilan motorik, kemampuan melakukan 

gerakan jasmani terkoordinasi. 

e. Sikap, kemampuan menerima atau menolak objek 

berdasarkan nilai yang diinternalisasi. 

 

2. Pengertian Belajar 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, pembelajaran 

berarti memberikan pengetahuan yang bermanfaat dan 

dapat dipraktikkan oleh orang lain. Hilgard (Sumardi 

Suryabrata, 1984:252) menyatakan bahwa belajar adalah 

proses sengaja yang menimbulkan perubahan relatif 

permanen, berbeda dari perubahan akibat faktor sesaat 

seperti kelelahan atau sakit. 

Gagne (1977) mendefinisikan belajar sebagai perubahan 

perilaku akibat pengalaman atau latihan, bukan refleks 

atau naluri. Moh. Surya (1981:32) menambahkan bahwa 

belajar adalah usaha individu untuk memperoleh 

perubahan perilaku melalui interaksi dengan lingkungan. 

Dari berbagai definisi tersebut, belajar dapat disimpulkan 

sebagai aktivitas mental yang menghasilkan perubahan 

tingkah laku antara sebelum dan sesudah proses belajar. 

 

3. Tujuan Belajar 

Menurut Suprijono, tujuan belajar adalah tindakan 

instruksional yang bersifat eksplisit, disebut Instruksional 

Effects, yang berbentuk keterampilan dan pengetahuan. 

Tujuan pembelajaran adalah proses membentuk 

kepribadian peserta didik agar lebih baik dalam sikap dan 

pengetahuan untuk diterapkan dalam kehidupan. 

 

B. Laboratorium Virtual 

Laboratorium virtual adalah simulasi berbasis komputer yang 

memungkinkan eksperimen ilmiah tanpa peralatan fisik. 

Hofstein & Lunetta (2004) mendefinisikannya sebagai alat 

pengajaran yang mereplikasi laboratorium nyata dalam 

lingkungan digital. De Jong & van Joolingen (1998) 

menyebutnya sebagai platform interaktif yang mendukung 

eksplorasi sains, sementara Zacharia (2007) menekankan 

fitur manipulasi variabel dan observasi real-time. Pyatt & 

Sims (2012) menegaskan bahwa laboratorium virtual 

meningkatkan pemahaman konsep melalui simulasi berbasis 

teknologi. 

Manfaatnya meliputi aksesibilitas yang lebih luas, keamanan 

tinggi, biaya lebih rendah, fleksibilitas dalam eksperimen, 

serta pembelajaran interaktif. Namun, ada tantangan, seperti 

keterbatasan teknologi, kurangnya interaksi fisik, kebutuhan 

keterampilan digital, dan ketersediaan konten yang relevan. 

Dalam pendidikan, laboratorium virtual telah diterapkan dari 

sekolah menengah hingga perguruan tinggi untuk 

mendukung kurikulum sains. Dengan keunggulan yang 

ditawarkan, laboratorium virtual menjadi alat penting dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep ilmiah, 

meskipun masih perlu mengatasi kendala teknis dan 

pengalaman praktis. 

 

C. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang membantu 

proses belajar mengajar agar lebih efektif. Gerlach & Ely 

menyatakan bahwa media mencakup manusia, materi, atau 

kejadian yang memungkinkan siswa memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, atau sikap tertentu. 

Menurut Hamalik, media pembelajaran berfungsi 

mempercepat dan meningkatkan efektivitas pembelajaran, 

mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu, serta 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih nyata. Arsyad 

(2011:25) menambahkan bahwa media dapat meningkatkan 

perhatian siswa, mempermudah pemahaman, dan mendorong 

interaksi aktif dalam pembelajaran. 

Dengan pemanfaatan yang tepat, media pembelajaran dapat 

membuat proses belajar lebih menarik, efisien, dan 

meningkatkan kualitas pendidikan. 

 

D. Perangkat Lunak Cisco Pocket Tracer 

Cisco Packet Tracer adalah simulator jaringan yang 

digunakan untuk pembelajaran, pelatihan, dan penelitian 

dalam bidang jaringan komputer. Dikembangkan oleh Cisco 

Systems, perangkat lunak ini bertujuan untuk membantu 

siswa dan pengajar memahami prinsip jaringan serta 

membangun keterampilan di bidang tersebut (Cisco Packet 

Tracer Data Sheet dalam Mulyadi, 2014:4). Dibandingkan 

dengan simulator lain seperti GNS3, Dynamips, dan 

Dynagen, Cisco Packet Tracer lebih mudah digunakan, 

ringan, dan kompatibel dengan Windows serta Linux. 

Fungsinya mencakup perancangan sistem dan topologi 

jaringan sebelum diterapkan di dunia nyata, sehingga 

menghemat biaya. 

Kelebihan Cisco Packet Tracer: 

1. Menampilkan ikon visual seperti router dan PC, membuat 

pembelajaran lebih menarik. 

2. Mengurangi biaya dalam pembuatan jaringan. 

3. Meningkatkan kreativitas siswa dalam mengelola 

jaringan. 

4. Dapat diunduh dan digunakan secara gratis. 

Kekurangan Cisco Packet Tracer: 

1. Beberapa fitur sulit dipahami oleh siswa dan memerlukan 

penyesuaian. 

2. Tidak semua komponen fisik jaringan tersedia dalam 

simulasi. 

3. Memerlukan konsentrasi tinggi, terutama dalam 

memahami perintah CLI. 

Menurut Dian Ariawal dan Onno W. Purbo (2016:3), Cisco 

Packet Tracer adalah simulator jaringan yang berfungsi 

sebagai media pembelajaran, pelatihan, dan penelitian. Iwan 

Sofana (2015:3) menambahkan bahwa software ini 

digunakan untuk membuat jaringan komputer. Manfaatnya, 

menurut Dian Ariawal dan Onno W. Purbo (2016:138), 

adalah memberikan simulasi yang menyerupai kondisi nyata, 

sementara menurut Iwan Sofana (2015:48), membantu 

menjelaskan fenomena jaringan kepada pengguna.Cisco 

Packet Tracer juga berperan dalam sertifikasi Cisco Certified 

Network Associate (CCNA), yang meningkatkan peluang 

kerja di bidang jaringan komputer. 
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E. Hipotesis 

Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap rumusan 

masalah penelitian. Dalam penelitian ini, hipotesis yang 

diajukan adalah: 

H1: Ada pengaruh positif dan signifikan penggunaan 

Laboratorium Virtual terhadap hasil belajar siswa pada 

pembelajaran Jaringan Dasar di SMK Negeri 1 Mopuya. 

H0: Tidak ada pengaruh positif dan signifikan penggunaan 

Laboratorium Virtual terhadap hasil belajar siswa pada 

pembelajaran Jaringan Dasar di SMK Negeri 1 Mopuya.. 

III. METODE 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah quasi 

experiment atau eksperimen semu. Metode quasi experiment 

berbeda dengan eksperimen sebenarnya. Pada metode quasi 

experiment, memiliki kelompok kontrol, tetapi tidak dapat 

berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel 

luar yang mempengaruhi pelaksanaan eksperimen. 

Desain penelitian yang digunakan adalah Nonequivalent 

Control Group Design, dalam desain ini hampir sama dengan 

pretest- posttest control group design hanya saja pada desain 

ini, kelompok terbagi menjadi dua kelompok eksperimen 

maupun kelompok kontrol dibandingkan tanpa melalui 

randomisasi.  

 

 
Gambar 1. Nonequivalent Control Group Design 

 

Keterangan: 

01 : Pre test pada kelas eksperimen 

03 : Pre test pada kelas control 

X : Kelas eksperimen diberikan perlakuan dengan 

menerapkan Aplikasi Cisco Packet Tracer sebagai virtual lab, 

sementara kelas kontrol menggunakan video pembelajaran 

dari YouTube yang direkomendasikan oleh guru sebagai 

media pembelajaran utama. 

02 : Post test pada kelas eksperimen 

04 : Post test pada kelas control 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Hasil Penelitian Kelas Kontrol 

Data hasil belajar siswa kelas kontrol (Pre-test dan Post-

test) di ambil dari nilai siswa setelah menjawab 30 soal 

pilihan ganda. Bisa dilihat pada tabel 1 nilai test hasil 

belajar siswa. 

 

 

 

 

 

 

 

Table 1. Hasil Belajar Kelas Kontrol (Pre-test dan Post-test) 

 
 

2. Hasil Penelitian Kelas Ekperimen 

Data hasil belajar siswa kelas Eksperimen (Pre-test dan 

Post-test) di ambil dari nilai siswa setelah menjawab 30 

soal pilihan ganda. Bisa dilihat pada tabel 2 nilai test hasil 

belajar siswa. 

 

Table 2. Hasil Belajar Kelas Eksperimen (Pre-test dan Post-

test) 

 
  

B. Pengujian Prasyarat Analisis 

1. Uji Normalitas Kelas Kontrol 

Uji normalitas bertujuan untuk menentukan apakah data 

penelitian berdistribusi normal. Distribusi dikatakan 

normal jika taraf signifikansi > 0,05, dan tidak normal jika 

< 0,05. Dalam penelitian ini, uji normalitas dilakukan 

dengan metode Kolmogorov-Smirnov menggunakan 
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SPSS, berdasarkan nilai post-test dan angket dari kelas 

eksperimen serta kelas kontrol. Berikut hasil 

perhitungannya. 

 

Table 3. Output Uji normalitas Hasil belajar kelas kontrol 

 
 

Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel 3 

menggunakan SPSS 26.0, nilai Asymp. Sig. (2-tailed) 

sebesar 0,200 (> 0,05). Dengan demikian, data hasil 

belajar kelas kontrol berdistribusi normal. 

 

2. Uji Normalitas Kelas Eksperimen 

Tabel 4 menunjukan hasil uji normalitas menggunakan 

SPSS 26.0 menunjukkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) 

sebesar 0,195 (> 0,05). Dengan demikian, data hasil 

belajar kelas eksperimen berdistribusi normal. 

 

Table 4. Output Uji Normalitas Hasil Belajar Kelas 

Eksperimen 

 
  

3. Uji Homogenitas 

Berdasarkan tabel 5, hasil uji homogenitas menggunakan 

SPSS 26.0 menunjukkan nilai Sig. sebesar 0,990 ( > 

0,05). Dengan demikian, data hasil belajar dinyatakan 

homogen. 

 

Table 5. Output Uji Homogenitas Hasil Belajar 

 
  

4. Uji Hipotesi (Uji T) 

Uji t-test dilakukan untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan Laboratorium Virtual terhadap hasil belajar 

siswa dalam pembelajaran jaringan dasar di SMK Negeri 

1 Mopuya. Pengujian ini menggunakan Independent 

Sample t-test dengan bantuan SPSS 26.0. 

Dasar pengambilan keputusan: 

a. Jika Sig. (2-tailed) > 0,05, maka H0 diterima dan H1 

ditolak (tidak ada pengaruh signifikan). 

b. Jika Sig. (2-tailed) < 0,05, maka H0 ditolak dan H1 

diterima (terdapat pengaruh signifikan). 

Hipotesis penelitian: 

H1: Penggunaan Laboratorium Virtual memiliki 

pengaruh positif dan signifikan terhadap hasil belajar 

siswa. 

H0: Penggunaan Laboratorium Virtual tidak memiliki 

pengaruh positif dan signifikan terhadap hasil belajar 

siswa. 

Hasil uji hipotesis ini akan menentukan apakah 

penggunaan Laboratorium Virtual dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa secara signifikan. 

 

Table 6. Output Uji t-test Hasil Belajar Siswa 

 
 

Hasil t-test menunjukkan bahwa kelas eksperimen yang 

menggunakan Laboratorium Virtual berbasis Cisco 

Packet Tracer memiliki mean 87,22, lebih tinggi 

dibanding kelas kontrol (mean 80,37) yang hanya 

menggunakan video YouTube. Nilai Sig. (2-tailed) 0,001 

< 0,05, sehingga terdapat perbedaan hasil belajar yang 

signifikan. Ini membuktikan bahwa penggunaan 

Laboratorium Virtual berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap hasil belajar siswa di SMK Negeri 1 Mopuya. 

 

C. Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan pengaruh signifikan 

penggunaan Laboratorium Virtual terhadap hasil belajar 
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siswa di SMK Negeri 1 Mopuya, dengan kelas eksperimen 

memiliki rata-rata lebih tinggi dibanding kelas kontrol. 

 

Table 7. Rekapitulasi Hasil Penelitian 

 
 

Penelitian ini bertujuan mengetahui pengaruh Laboratorium 

Virtual terhadap hasil belajar siswa di SMK Negeri 1 

Mopuya. Hasil uji t-test menunjukkan Sig.(2-tailed) = 0,001 

< 0,05, sehingga H0 ditolak dan H1 diterima, yang berarti 

terdapat pengaruh signifikan. 

Kelas eksperimen menggunakan Laboratorium Virtual 

berbasis Cisco Packet Tracer, sedangkan kelas kontrol 

menggunakan video YouTube yang direkomendasikan. Hasil 

penelitian menunjukkan Laboratorium Virtual lebih efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan 

metode video pembelajaran.. 

V. KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian mengenai Pengaruh Penggunaan 

Laboratorium Virtual terhadap Hasil Belajar Jaringan Dasar 

Siswa Kelas XI TKJ di SMK Negeri 1 Mopuya, dapat 

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh positif dan signifikan 

dalam penggunaan Laboratorium Virtual berbasis Cisco 

Packet Tracer terhadap hasil belajar siswa. 

Penelitian ini membandingkan dua metode pembelajaran: 

1. Kelas eksperimen menggunakan Laboratorium Virtual 

berbasis Cisco Packet Tracer sebagai media pembelajaran 

interaktif. 

2. Kelas kontrol mendapatkan pembelajaran melalui video 

dari YouTube yang direkomendasikan oleh guru. 

Hasil analisis data menunjukkan bahwa nilai rata-rata hasil 

belajar siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelas kontrol. Berdasarkan uji 

Independent Sample T-Test, diperoleh nilai Sig.(2-tailed) 

sebesar 0,001 (< 0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan Laboratorium Virtual secara signifikan 

meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa dalam 

materi jaringan dasar. 

Dengan demikian, Laboratorium Virtual berbasis Cisco 

Packet Tracer dapat menjadi solusi efektif dalam 

pembelajaran jaringan komputer, terutama di sekolah yang 

memiliki keterbatasan fasilitas laboratorium fisik. 
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