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Abstrak 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi-

experimental research), dengan desain Pretest–Posttest Control Group Design. Populasi 

penelitian adalah seluruh siswa kelas XI MAN 5 Cirebon tahun ajaran 2024/2025. Sampel 

penelitian terdiri atas dua kelas, yaitu kelas XI B sebagai kelompok eksperimen dan XI C sebagai 

kelompok kontrol, masing-masing berjumlah 30 siswa. Instrumen penelitian meliputi tes hasil 

belajar dan angket motivasi belajar berbasis skala Likert. Analisis data dilakukan melalui uji 

validitas, reliabilitas, normalitas, homogenitas, uji t, dan regresi berganda dengan bantuan SPSS 

versi 26. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis simulasi dan 

motivasi belajar memiliki pengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa. Nilai rata-rata pretest 

dan posttest pada kelas eksperimen meningkat dari 61,79 menjadi 85,57, dengan peningkatan 

sebesar +23,78 poin, sedangkan kelas kontrol hanya meningkat sebesar +8,09 poin. Hasil uji t 

menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) = 0,000 < 0,05, menandakan perbedaan yang signifikan antara 

kedua kelompok. Selain itu, hasil analisis regresi berganda menunjukkan bahwa variabel media 

simulasi dan motivasi belajar memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan hasil belajar 

dengan nilai koefisien determinasi R² = 0,67. Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan media simulasi berbasis Cisco Packet Tracer efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep jaringan komputer dan hasil belajar siswa. Selain itu, motivasi belajar 

berperan penting dalam memperkuat efek penggunaan media simulasi terhadap hasil belajar. 

Penelitian ini merekomendasikan agar guru mengintegrasikan media simulasi interaktif dalam 

kegiatan pembelajaran guna meningkatkan efektivitas dan daya tarik proses belajar mengajar di 

bidang teknologi informasi. 

 

Kata kunci: Media Simulasi, Cisco Packet Tracer, Motivasi Belajar, Hasil Belajar, Pembelajaran 

Informatika. 

 

 

Abstract 

This research employed a quantitative approach with a quasi-experimental design (Pretest–

Posttest Control Group Design). The population consisted of all eleventh-grade students at MAN 

5 Cirebon in the 2024/2025 academic year, with two classes selected as samples: XI-B 

(experimental group) and XI-C (control group), each comprising 30 students. Data collection 

instruments included a learning achievement test and a Likert-scale motivation questionnaire. 

Data analysis involved validity and reliability testing, normality and homogeneity tests, t-test, 

and multiple regression using SPSS version 26. The findings reveal that both simulation-based 

learning media and learning motivation significantly affect students’ learning outcomes. The 

mean score in the experimental class improved from 61.79 to 85.57, an increase of +23.78 points, 

whereas the control class only improved by +8.09 points. The t-test results show a significance 

value of Sig. (2-tailed) = 0.000 < 0.05, indicating a significant difference between the two groups. 

Furthermore, the regression analysis shows a determination coefficient of R² = 0.67, confirming 

a strong contribution from both variables. 
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It can be concluded that the use of Cisco Packet Tracer simulation-based media effectively 

enhances students’ conceptual understanding and learning outcomes in computer network 

subjects. Moreover, learning motivation serves as a crucial factor that strengthens the effect of 

simulation media on learning outcomes. The study recommends that teachers integrate interactive 

simulation tools into their teaching practices to improve the quality and engagement of 

Informatics learning. 

 

Keywords: Simulation Media, Cisco Packet Tracer, Learning Motivation, Learning Outcomes, 

Informatics Education  

 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) yang pesat telah membawa perubahan 

besar dalam dunia pendidikan, terutama dalam hal strategi pembelajaran dan pemanfaatan media 

digital. Pendidikan abad ke-21 menuntut guru untuk berperan tidak hanya sebagai penyampai 

informasi, tetapi juga sebagai fasilitator yang mampu menciptakan lingkungan belajar aktif, 

interaktif, dan menyenangkan. Salah satu tantangan utama yang dihadapi guru di bidang 

Teknologi Informasi dan Komunikasi adalah bagaimana menyampaikan konsep yang bersifat 

abstrak, seperti jaringan komputer, agar mudah dipahami oleh siswa. 

 

Berdasarkan hasil observasi awal di MAN 5 Cirebon, diketahui bahwa proses pembelajaran 

jaringan komputer masih didominasi oleh metode ceramah dan latihan tertulis. Akibatnya, siswa 

cenderung pasif dan mengalami kesulitan memahami konsep konfigurasi jaringan yang bersifat 

teknis. Selain itu, keterbatasan perangkat keras di laboratorium jaringan menyebabkan kegiatan 

praktik tidak dapat dilakukan secara optimal. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya hasil 

belajar dan motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran. 

 

Menurut Arsyad (2019), media pembelajaran memiliki peran penting dalam membantu siswa 

memahami materi pelajaran. Media yang baik dapat memperjelas penyajian pesan dan 

meningkatkan perhatian, minat, serta motivasi belajar siswa. Salah satu inovasi yang dapat 

diterapkan dalam pembelajaran jaringan komputer adalah penggunaan media pembelajaran 

berbasis simulasi, seperti Cisco Packet Tracer. Media ini memungkinkan siswa melakukan 

simulasi jaringan komputer secara virtual tanpa memerlukan perangkat fisik, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih efisien dan aman. 

 

Media simulasi merupakan media pembelajaran yang meniru atau memodelkan suatu sistem 

nyata agar siswa dapat belajar melalui pengalaman tiruan yang menyerupai kondisi sebenarnya. 

Menurut Hamalik (2018), simulasi membantu siswa memahami konsep melalui kegiatan 

eksploratif dan eksperimental yang merangsang berpikir kritis. Dalam konteks pembelajaran 

jaringan komputer, simulasi membantu siswa memahami hubungan antar perangkat, aliran data, 

serta cara kerja sistem jaringan dengan visualisasi yang menarik. 

 

Selain media pembelajaran, motivasi belajar juga berperan penting dalam menentukan 

keberhasilan proses belajar. Sardiman (2018) menjelaskan bahwa motivasi merupakan dorongan 

internal maupun eksternal yang menyebabkan seseorang bertindak untuk mencapai tujuan belajar. 

Siswa yang memiliki motivasi tinggi akan berusaha keras memahami materi, berpartisipasi aktif 

dalam kegiatan belajar, dan menunjukkan ketekunan dalam menghadapi tantangan. Dalam 

pembelajaran yang berbasis simulasi, motivasi belajar dapat tumbuh karena siswa merasa 

tertantang, terlibat aktif, dan memperoleh kepuasan dari hasil praktik yang mereka lakukan. 

 

Sejumlah penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penerapan media simulasi memberikan 

dampak positif terhadap hasil belajar dan motivasi siswa. Rohman (2021) menemukan bahwa 

penggunaan Cisco Packet Tracer dapat meningkatkan hasil belajar siswa sebesar 28% 
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dibandingkan metode konvensional. Rahmawati dan Yuliana (2022) melaporkan bahwa 

pembelajaran berbasis simulasi mampu meningkatkan motivasi belajar karena siswa dapat belajar 

sambil berinteraksi langsung dengan objek simulasi. Sementara itu, Nugroho (2023) menyatakan 

bahwa media simulasi berkontribusi pada peningkatan kemampuan berpikir logis dan pemahaman 

konsep teknis dalam pembelajaran informatika. 

 

Hasil-hasil penelitian tersebut memperlihatkan bahwa pembelajaran berbasis simulasi tidak hanya 

meningkatkan pemahaman konseptual, tetapi juga menumbuhkan motivasi intrinsik siswa. Siswa 

merasa lebih tertarik untuk belajar karena mereka dapat mengeksplorasi materi secara mandiri 

dan memperoleh umpan balik langsung atas tindakan yang dilakukan. Namun, meskipun 

penelitian tentang media simulasi telah banyak dilakukan, sebagian besar masih berfokus pada 

aspek hasil belajar saja, sedangkan aspek motivasi belajar sebagai faktor pendukung keberhasilan 

belajar belum banyak dikaji secara mendalam dalam konteks sekolah menengah keagamaan 

seperti MAN. 

 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini dilakukan untuk menganalisis pengaruh media 

pembelajaran berbasis simulasi dan motivasi belajar terhadap hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran Jaringan Komputer di MAN 5 Cirebon. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

pemahaman empiris tentang bagaimana media simulasi dapat meningkatkan hasil belajar 

sekaligus memotivasi siswa untuk belajar lebih aktif. 

 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Media Pembelajaran Berbasis Simulasi 

Media pembelajaran merupakan segala bentuk perantara yang digunakan untuk 

menyalurkan pesan pembelajaran dari guru kepada peserta didik agar proses belajar menjadi lebih 

efektif (Arsyad, 2019). Media pembelajaran memiliki fungsi penting dalam memperjelas 

penyajian materi, meningkatkan motivasi, serta mengatasi keterbatasan pengalaman belajar 

siswa. 

Salah satu jenis media yang banyak digunakan dalam pembelajaran teknologi adalah media 

berbasis simulasi. Menurut Hamalik (2018), simulasi adalah kegiatan meniru keadaan sebenarnya 

untuk melatih keterampilan atau memahami konsep melalui pengalaman tiruan yang menyerupai 

kondisi nyata. Dalam konteks pembelajaran jaringan komputer, media simulasi memungkinkan 

siswa melakukan praktik konfigurasi, pengujian, dan analisis jaringan secara virtual tanpa 

memerlukan perangkat keras fisik. 

Salah satu perangkat lunak simulasi yang umum digunakan adalah Cisco Packet Tracer. Aplikasi 

ini dikembangkan oleh Cisco Systems untuk mendukung pembelajaran konfigurasi jaringan 

berbasis virtual networking. Melalui media ini, siswa dapat memahami konsep topologi jaringan, 

aliran data, serta fungsi masing-masing perangkat jaringan dengan cara yang lebih interaktif dan 

aplikatif. 

Penelitian oleh Rohman (2021) menunjukkan bahwa penggunaan Cisco Packet Tracer dalam 

pembelajaran jaringan dapat meningkatkan hasil belajar siswa hingga 28% dibandingkan metode 

konvensional. Hasil serupa diperoleh oleh Susanti (2022) yang menyatakan bahwa media simulasi 

membantu siswa mengembangkan pemahaman konseptual serta menumbuhkan rasa percaya diri 

dalam praktik jaringan. Dengan demikian, media simulasi terbukti efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar sekaligus memotivasi siswa. 

2.2. Motivasi Belajar 

Motivasi belajar merupakan dorongan internal dan eksternal yang menyebabkan seseorang 

melakukan kegiatan belajar untuk mencapai tujuan tertentu. Menurut Sardiman (2018), motivasi 

dapat dibedakan menjadi dua, yaitu motivasi intrinsik (dorongan dari dalam diri, seperti rasa ingin 

tahu dan kebutuhan akan prestasi) dan motivasi ekstrinsik (dorongan dari luar, seperti hadiah, 

pujian, atau penilaian). 



JIEP 

Jurnal Inovasi dan Evaluasi Pembelajaran  p-ISSN: XXX-XXXX 

Volume X, Nomor X,  e-ISSN: XXXX-XXXX 

 

4 

 

Motivasi memiliki peran penting dalam menentukan keberhasilan belajar. Siswa dengan motivasi 

tinggi akan menunjukkan semangat, ketekunan, dan kesungguhan dalam memahami materi. 

Sebaliknya, siswa yang kurang termotivasi akan cepat bosan dan sulit mencapai hasil belajar 

optimal. Uno (2019) menyatakan bahwa motivasi berfungsi sebagai pendorong, pengarah, dan 

penguat perilaku belajar siswa. 

Dalam konteks pembelajaran berbasis teknologi, penggunaan media yang menarik dan interaktif 

dapat meningkatkan motivasi belajar. Ketika siswa berinteraksi langsung dengan simulasi, 

mereka merasa tertantang untuk bereksperimen dan memecahkan masalah yang muncul. 

Rahmawati dan Yuliana (2022) menemukan bahwa media simulasi berbasis komputer mampu 

meningkatkan motivasi belajar karena memberikan pengalaman visual dan kinestetik yang 

memuaskan, serta menumbuhkan rasa percaya diri melalui immediate feedback dari sistem. 

 

2.3. Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan perubahan perilaku atau kemampuan yang diperoleh siswa setelah 

melalui proses belajar. Bloom (1956) membagi hasil belajar ke dalam tiga ranah, yaitu kognitif 

(pengetahuan), afektif (sikap), dan psikomotor (keterampilan). Dalam penelitian ini, hasil belajar 

difokuskan pada ranah kognitif, yaitu kemampuan siswa dalam memahami, menerapkan, dan 

menganalisis konsep jaringan komputer. 

Menurut Sudjana (2019), hasil belajar dipengaruhi oleh dua faktor utama, yaitu faktor internal 

(motivasi, minat, dan kesiapan belajar) dan faktor eksternal (lingkungan belajar, media, dan 

strategi pembelajaran). Media simulasi menjadi salah satu faktor eksternal yang signifikan dalam 

membantu siswa mencapai hasil belajar optimal, karena memberikan kesempatan untuk belajar 

aktif, mandiri, dan berbasis pengalaman. 

 

2.4. Hubungan antara Media Simulasi, Motivasi, dan Hasil Belajar 

Hubungan antara ketiga variabel ini bersifat saling mendukung. Media simulasi yang interaktif 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa karena menyediakan pengalaman belajar yang 

menarik dan bermakna. Peningkatan motivasi tersebut pada akhirnya berdampak positif terhadap 

hasil belajar. 

Penelitian oleh Nugroho (2023) menunjukkan bahwa siswa yang belajar menggunakan media 

simulasi memiliki tingkat motivasi dan hasil belajar lebih tinggi dibandingkan siswa yang belajar 

menggunakan metode konvensional. Hal ini sejalan dengan teori Self-Determination (Deci & 

Ryan, 1985) yang menyatakan bahwa pembelajaran yang memberikan otonomi, kompetensi, dan 

keterlibatan sosial akan meningkatkan motivasi intrinsik siswa, sehingga berpengaruh positif 

terhadap hasil belajar. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis simulasi 

memiliki potensi besar untuk meningkatkan hasil belajar melalui peningkatan motivasi siswa. 

 

2.5. Kerangka Berpikir 

Berdasarkan teori dan hasil penelitian terdahulu, kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat 

dijelaskan sebagai berikut: 

• Media pembelajaran berbasis simulasi memberikan pengalaman belajar nyata yang 

meningkatkan pemahaman konseptual siswa. 

• Peningkatan motivasi belajar terjadi karena media simulasi menciptakan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan dan menantang. 

• Motivasi belajar yang tinggi mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dan berusaha 

mencapai hasil belajar yang lebih baik. 

Sehingga, terdapat dugaan kuat bahwa: 

1. Media pembelajaran berbasis simulasi berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 

2. Motivasi belajar berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 

3. Media simulasi dan motivasi belajar secara simultan berpengaruh terhadap hasil belajar 

siswa. 
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3. PEMBAHASAN 

3.1. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas dua jenis, yaitu tes hasil belajar 

dan angket motivasi belajar. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa seluruh butir soal tes 

memiliki nilai r_hitung lebih besar dari r_tabel (0,361), sehingga semua item dinyatakan 

valid. 

Hasil uji reliabilitas dengan rumus Cronbach’s Alpha menunjukkan nilai sebesar 0,864, 

yang berarti instrumen memiliki tingkat reliabilitas sangat tinggi. Hal ini menandakan bahwa 

instrumen penelitian layak digunakan untuk mengukur variabel yang diteliti. 

 

3.2. Hasil Uji Normalitas dan Homogenitas 

Uji normalitas dilakukan menggunakan uji Shapiro–Wilk, dengan hasil Sig. = 0,087 untuk 

data pretest dan Sig. = 0,115 untuk data posttest pada kelas eksperimen. Karena nilai 

signifikansi > 0,05, maka data berdistribusi normal. 

Uji homogenitas menggunakan Levene’s Test menghasilkan nilai Sig. = 0,207 (> 0,05), 

yang berarti bahwa varians kedua kelompok (eksperimen dan kontrol) adalah homogen. 

Dengan demikian, data memenuhi syarat untuk dilakukan uji t dan analisis regresi. 

 

3.3. Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest 

Data hasil belajar diperoleh dari tes sebelum (pretest) dan sesudah perlakuan (posttest). 

Ringkasan hasilnya disajikan pada tabel berikut: 

 

Kelompok 
Jumlah 

Siswa 

Nilai Rata-

rata Pretest 

Nilai Rata-

rata 

Posttest 

Selisih 
Kategori 

Peningkatan 

Eksperimen 30 61,79 85,57 +23,78 Tinggi 

Kontrol 30 62,02 70,11 +8,09 Sedang 

Dari tabel tersebut terlihat bahwa kelas eksperimen yang menggunakan media 

pembelajaran berbasis simulasi Cisco Packet Tracer mengalami peningkatan hasil belajar 

yang jauh lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang menggunakan metode konvensional. 

Nilai rata-rata posttest pada kelas eksperimen mencapai 85,57, sedangkan pada kelas kontrol 

hanya 70,11. 

 

3.4. Uji t (Paired Sample t-Test) 

Uji t dilakukan untuk mengetahui perbedaan signifikan antara hasil belajar sebelum dan 

sesudah perlakuan pada masing-masing kelompok. 

Hasil analisis menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat 

perbedaan signifikan antara pretest dan posttest pada kelas eksperimen. Dengan demikian, 

penggunaan media simulasi memberikan pengaruh nyata terhadap peningkatan hasil belajar 

siswa. 

Sementara itu, kelas kontrol juga mengalami peningkatan, tetapi dengan nilai Sig. = 0,021 

< 0,05, menunjukkan bahwa peningkatan tersebut tidak sebesar kelompok eksperimen. 

Perbedaan tingkat peningkatan ini menegaskan bahwa efektivitas pembelajaran jauh lebih 

tinggi pada kelompok yang menggunakan media simulasi. 

 

3.5. Hasil Uji Regresi Linier Berganda 

Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh media simulasi dan motivasi belajar terhadap 

hasil belajar, dilakukan uji regresi linier berganda dengan persamaan: 

𝑌 = 𝑎 + 𝑏1𝑋1 + 𝑏2𝑋2 + 𝑒 
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Hasil analisis menunjukkan nilai koefisien determinasi (R²) sebesar 0,671, yang berarti 

bahwa 67,1% variasi hasil belajar siswa dipengaruhi oleh media pembelajaran berbasis 

simulasi dan motivasi belajar, sedangkan sisanya 32,9% dipengaruhi oleh faktor lain di luar 

penelitian, seperti lingkungan belajar, kemampuan awal siswa, dan gaya mengajar guru. 

Secara parsial, hasil uji t menunjukkan: 

• Pengaruh media simulasi (X₁) terhadap hasil belajar (Y): t_hitung = 4,986 dengan Sig. = 

0,000 < 0,05. 

→ Artinya, media simulasi berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa. 

• Pengaruh motivasi belajar (X₂) terhadap hasil belajar (Y): t_hitung = 3,724 dengan Sig. 

= 0,001 < 0,05. 

→ Artinya, motivasi belajar juga berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa. 

Uji simultan (F-test) menghasilkan F_hitung = 33,842 dengan Sig. = 0,000 < 0,05, yang 

berarti bahwa media simulasi dan motivasi belajar secara bersama-sama berpengaruh 

signifikan terhadap hasil belajar. 

 

3.6. Analisis Motivasi Belajar Siswa 

Hasil angket motivasi menunjukkan bahwa skor rata-rata motivasi siswa pada kelompok 

eksperimen meningkat dari 67,45 (kategori sedang) menjadi 84,23 (kategori tinggi). Siswa 

mengaku lebih bersemangat dan tertarik karena pembelajaran berbasis simulasi memberikan 

pengalaman belajar yang realistis dan tidak membosankan. 

Aspek motivasi yang mengalami peningkatan paling tinggi adalah ketertarikan terhadap 

pelajaran (interest) dan keinginan berprestasi (achievement). Hal ini menunjukkan bahwa 

penggunaan media yang interaktif dan aplikatif mampu menumbuhkan rasa ingin tahu serta 

mendorong siswa untuk memahami materi secara mendalam. 

 

3.7. Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis simulasi 

memiliki pengaruh signifikan terhadap hasil belajar dan motivasi siswa. Peningkatan nilai 

rata-rata posttest sebesar 23,78 poin pada kelas eksperimen menunjukkan efektivitas media 

Cisco Packet Tracer dalam membantu siswa memahami konsep jaringan komputer secara 

konkret dan visual. 

Temuan ini sejalan dengan teori konstruktivisme Piaget, yang menekankan bahwa siswa 

membangun pengetahuan melalui pengalaman langsung. Pembelajaran berbasis simulasi 

memungkinkan siswa melakukan eksplorasi dan menemukan solusi sendiri terhadap 

permasalahan jaringan yang disajikan. 

Selain itu, hasil penelitian ini juga mendukung pendapat Deci & Ryan (1985) dalam teori 

Self-Determination, bahwa motivasi intrinsik dapat tumbuh apabila siswa diberikan otonomi 

dan kesempatan untuk berinteraksi aktif dalam proses belajar. Melalui media simulasi, siswa 

memperoleh kendali atas kegiatan belajar mereka sendiri, merasa kompeten, dan termotivasi 

untuk mencapai hasil yang lebih baik. 

Temuan ini konsisten dengan penelitian sebelumnya oleh Rahmawati dan Yuliana (2022) 

yang menemukan bahwa media simulasi berbasis komputer dapat meningkatkan motivasi dan 

partisipasi siswa. Demikian pula Rohman (2021) menyatakan bahwa pembelajaran 

menggunakan Cisco Packet Tracer mampu meningkatkan pemahaman konseptual dan hasil 

belajar siswa secara signifikan dibandingkan metode tradisional. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa keberhasilan pembelajaran tidak hanya 

dipengaruhi oleh ketersediaan media yang inovatif, tetapi juga oleh sejauh mana media 

tersebut mampu menstimulasi motivasi belajar siswa. Semakin tinggi motivasi belajar, 

semakin besar pula peluang peningkatan hasil belajar yang diperoleh. 
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4. KESIMPULAN 

4.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Media pembelajaran berbasis simulasi berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar 

siswa. 

Penggunaan media simulasi Cisco Packet Tracer terbukti meningkatkan kemampuan 

siswa dalam memahami konsep jaringan komputer. Nilai rata-rata posttest siswa di kelas 

eksperimen meningkat secara signifikan dibandingkan kelas kontrol. Hal ini 

menunjukkan bahwa simulasi mampu menjembatani konsep teoritis menjadi pengalaman 

belajar nyata yang mudah dipahami. 

2. Motivasi belajar memiliki pengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa. 

Siswa yang memiliki tingkat motivasi belajar tinggi menunjukkan hasil belajar yang lebih 

baik. Media pembelajaran yang interaktif mampu menumbuhkan rasa ingin tahu, 

semangat, serta keinginan berprestasi dalam diri siswa. Peningkatan skor motivasi dari 

kategori sedang menjadi tinggi menunjukkan bahwa pembelajaran dengan media 

simulasi dapat membangkitkan motivasi intrinsik siswa. 

3. Media simulasi dan motivasi belajar secara simultan berpengaruh positif terhadap hasil 

belajar siswa. 

Berdasarkan hasil analisis regresi linier berganda, diperoleh nilai koefisien determinasi 

(R²) sebesar 0,671, yang berarti bahwa 67,1% hasil belajar siswa dipengaruhi oleh media 

simulasi dan motivasi belajar, sementara sisanya 32,9% dipengaruhi oleh faktor lain di 

luar penelitian. Hal ini menunjukkan bahwa kombinasi antara penggunaan media 

pembelajaran yang inovatif dan peningkatan motivasi belajar memberikan dampak besar 

terhadap keberhasilan proses pembelajaran. 

Secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis simulasi 

Cisco Packet Tracer efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa pada mata 

pelajaran Jaringan Komputer. Media ini tidak hanya mempermudah siswa dalam memahami 

konsep yang kompleks, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang aktif, menyenangkan, 

dan bermakna. 

4.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, beberapa saran yang dapat diberikan adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru disarankan untuk memanfaatkan media simulasi seperti Cisco Packet Tracer dalam 

pembelajaran Jaringan Komputer. Penggunaan media ini dapat memfasilitasi siswa 

belajar melalui praktik langsung secara virtual, sehingga mampu meningkatkan 

pemahaman konsep dan menumbuhkan motivasi belajar. Selain itu, guru juga perlu 

menyesuaikan strategi pembelajaran agar lebih partisipatif dan berpusat pada siswa. 

2. Bagi Sekolah 

Sekolah diharapkan memberikan dukungan penuh terhadap penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi, seperti penyediaan perangkat komputer dan akses 

internet yang memadai. Pelatihan guru dalam mengembangkan dan menggunakan media 

digital juga sangat penting untuk meningkatkan kompetensi pedagogik dan 

profesionalisme pendidik. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini dapat dikembangkan lebih lanjut dengan menambah variabel lain seperti 

minat belajar, hasil belajar psikomotorik, atau tingkat literasi digital siswa. Selain itu, 

penelitian serupa dapat diterapkan pada jenjang pendidikan yang berbeda untuk 

mengetahui efektivitas media simulasi dalam konteks yang lebih luas. 
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