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ABSTRAK

Pembelajaran dengan menggunakan animasi komputer memberikan kesempatan kepada
peseta didik untuk belajar secara dinamis dan interaktif. Salah satu penilaian yang
digunakan dalam lingkungan software pembelajaran adalah penilaian performent
pembelajar. Walaupun prinsip-prinsip penilaian performent pembelajar tidak berubah
ketika diterapkan dengan software pembelajaran, tetapi lingkungan pembelajaran terdapat
perbedaan yang cukup signifikan dari model pembelajaran konvensional. Lingkungan
software pembelajaran menciptakan penilaian yang lebih intensif, yaitu disaat teknologi
meningkatkan efisiensi penilaian dalam lingkungan software pembelajaran. Banyak
keuntungan diperoleh dari penggunaan media komputer sebagai alat bantu pembelajaran.
Komputer (mikro) dapat merupakan media pengajaran yang dapat memvisualisasikan
berbagai fakta, keterampilan, konsep dan komputer juga menampilkan gambar-gambar
yang bergerak sesuai dengan keperluannya. Penggunaan komputer yang bersifat interaktif
dengan pemakainya bahwa program komputer yang dapat menampilkan diagram atau
gambar dapat dirancang untuk menyesuaikan dengan respon pembelajar . Selain itu,
penggunaan komputer dapat dirancang sedemikian sehingga dapat berinteraksi dengan
pemakainya. Komputer selain dapat menciptakan iklim belajar yang efektif bagi mahasiswa
yang lambat (slow learner), tetapi juga dapat memacu efektivitas belajar bagi mahasiswa
yang lebih cepat (fast learner). Macromedia Flash adalah software yang dipakai luas oleh
para profesional web karena kemampuannya yang mengagumkan dalam menampilkan
multimedia, menggabungkan unsur teks, grafis, animasi, suara dan serta interaktivitas bagi
pengguna program animasi internet. Dewasa ini Macromedia Flash telah menjadi
primadona para designer web sebagai sarana untuk menciptakan sebuah situs web yang
menarik dan interaktif. Macromedia Flash (Flash MX) merupakan sebuah program aplikasi
standar authoring tool profesional yang digunakan untuk membuat animasi vektor dan
bitmap yang sangat menakjubkan untuk keperluan pembuatan situs web yang interaktif dan
dinamis. Software ini diimplementasikan sebagai salah satu media pembelajaran mata
kuliah Jaringan Komputer untuk kelas Pendidikan Ilmu Komputer angkatan 2005 FPMIPA
UPI. Media pembelajaran adalah semua alat bantu atau benda yang digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar, dengan maksud untuk menyampaikan pesan pembelajaran dari
sumber (guru maupun sumber lain) kepada penerima (dalam hal ini anak didik ataupun
warga belajar). Pesan yang disampaikan melalui media, dalam bentuk isi atau materi
pengajaran itu harus dapat diterima oleh penerima pesan (anak didik), dengan
menggunakan salah satu ataupun gabungan beberapa alat indera mereka. Bahkan lebih
baik lagi bila seluruh alat indera yang dimiliki mampu menerima isi pesan yang
disampaikan. Metode seperti ini diharapkan dapat diterapkan dalam mata kuliah lain yang
sejenis, yang memerlukan media pembelajaran dan alat peraga interaktif dalam kegiatan
belajar mengajar.
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I. PENGANTAR

Pengembang media pembelajaran  dan
pemrograman, dapat memberikan kontribusi
dalam hal penyediaan media berupa software-
software yang dapat menunjang suatu
pembelajaran. Bagi peseta didik terutama
calon pendidik, perhatian dapat diarahkan
pada upaya penyusunan program
pembelajaran dengan menggunakan aplikasi
program komputer. Pembelajaran dengan
menggunakan animasi komputer memberikan
kesempatan kepada peseta didik untuk belajar
secara dinamis dan interaktif.

Berangkat dari pemikiran tersebut, perlu
dikembangkan pendidikan berbasis teknologi
informasi dan komunikasi (ICT) dalam
pembelajaran, yakni dengan  membuat
software pembelajaran multimedia interaktif.
Pembuatan software pembelajaran mengacu
pada aspek pedagogi materi subjek dengan
harapan memberikan pemahaman yang
mendasar kepada peseta didik terhadap
materi  subjek.  Software  pembelajaran
multimedia interaktif dapat dikembang dengan
menggunakan sebuah bahasa pemprograman
dan disajikan dalam bentuk CD pembelajaran.

Media pembelajaran adalah semua alat
bantu atau benda yang digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar, dengan maksud
untuk menyampaikan pesan pembelajaran dari
sumber (guru maupun sumber lain) kepada
penerima (dalam hal ini anak didik ataupun
warga belajar). Pesan yang disampaikan
melalui media, dalam bentuk isi atau materi
pengajaran itu harus dapat diterima oleh
penerima pesan (anak didik), dengan
menggunakan salah satu ataupun gabungan
beberapa alat indera mereka. Bahkan lebih
baik lagi bila seluruh alat indera yang dimiliki
mampu  menerima  isi  pesan  yang
disampaikan.

Komputer dalam perkembangan masa kini
merupakan suatu peralatan yang canggih dan
dapat dimanfaatkan diantaranya dalam
masalah  pendidikan dan pembelajaran.
Dengan memanfaatkan kelebihan-kelebihan
komputer, maka komputer dapat dijadikan
sebagai media dan sumber belajar dalam
bidang studi tertentu disamping media yang
lain. Penggunaan komputer dalam
pembelajaran di sekolah, dapat
diklasifikasikan ke dalam beberapa jenis,
yaitu:

1. Program latihan (drill and practice),
yaitu program yang dirancang untuk
digunakan  pembelajar dalam
melakukan latihan-latihan soal.

2. Program tutorial, yaitu program yang
dirancang agar komputer dapat
berlaku sebagai tutor dalam proses
pembelajaran.

3. Program demonstrasi, yaitu program

yang digunakan untuk
memvisualisasikan ~ konsep  yang
abstrak.

4. Program simulasi, yaitu program yang
digunakan untuk memvisualisasikan
proses yang dinamik.

5. Program permainan instruksional,
yaitu program yang digunakan untuk
permainan  dengan  menggunakan
instruksi-instruksi  komputer dengan
tujuan untuk meningkatkan
pemahaman materi yang diajarkan.

Jika merujuk pada pengklasifikasian
penggunaan komputer dalam pembelajaran
di sekolah, maka model pembelajaran
berbasis komputer ini mencakup program
tutorial, program demonstrasi dan program
simulasi.

Il. PERMASALAHAN

Salah satu penilaian yang digunakan dalam
lingkungan software pembelajaran adalah
penilaian performent pembelajar. Walaupun
prinsip-prinsip penilaian performent
pembelajar tidak berubah ketika diterapkan
dengan  software  pembelajaran, tetapi
lingkungan pembelajaran terdapat perbedaan
yang cukup  signifikan  dari  model
pembelajaran  konvensional.  Lingkungan
software pembelajaran menciptakan penilaian
yang lebih intensif, yaitu disaat teknologi
meningkatkan  efisiensi  penilaian dalam
lingkungan software pembelajaran. Prinsip-
prinsip penilaian software pembelajaran
berkaitan dengan beberapa hal sebagai
berikut:

a. Instrumen dan aktivitas penilaian
seharusnya kongruen dengan tujuan dan
kecakapan belajar yang dibutuhkan
pembelajar melalui suatu program
pendidikan jarak jauh.

b. Penilaian dan strategi manajemen
seharusnya menjadi bagian integral dari
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pengalaman belajar, memudahkan
pembelajar menilai kemajuannya, dan
membuat kembali tujuan belajar atau
pelajaran.
Berdasarkan hal di atas, rumusan masalah
yang akan diungkap dalam penelitian ini
adalah : ”Bagaimanakah mengembangkan
model media pembelajaran yang efektif
dengan menggunakan software macromedia
flash ?”

Untuk lebih mengarahkan penelitian ini,
rumusan masalah  dijabarkan  menjadi
beberapa submasalah sebagai berikut.

1. Bagaimanakah disain software
pembelajaran yang optimal?

2. Sejauhmana macromedia flash mendukung
software pembelajaran yang optimal?

3. Bagaimanakah peningkatan pemahaman
mahasiswa setelah pembelajaran dengan

media berbasis software?

1. TUJUAN DAN
MANFAATPENELITIAN
Penelitian ini bertujuan untuk

mengembangkan suatu model software
pembelajaran dengan macromedia flash untuk
meningkatkan pemahaman mahasiswa.

Secara khusus penelitian ini bertujuan antara
lain :

1. Merancang model media yang
optimal untuk sebuah
pembelajaran.

2. Mengkaji potensi software
macromedia flas untuk
mendukung model media

pembelajaran.

3. Mengkaji peningkatan kompetensi
mahasiswa  setelah  mendapat
pembelajaran dengan media
berbasis software.

Secara umum tujuan penelitian ini adalah
untuk mengembangkan media pembelajaran
berdasarkan pandangan pedagogi materi
subjek dengan menyajikan dalam bentuk
software multimedia pembelajaran sehingga
dapat ditampilkan lebih  kongkrit dan
menyerupai dunia nyata dengan menggunakan
visualisasi agar dapat membantu peserta didik
dalam memahami dan mempelajarinya.
Software pembelajaran multimedia interaktif

disajikan dalam bentuk presentasi berupa teks,
foto, grafik, suara dan animasi, dibantu
dengan serangkaian pertanyaan sebagai
pemandu dalam urutan presentasi yang dapat
langsung direspon oleh peseta didik .

Secara khusus penelitian ini bertujuan
antara lain :

1. Merancang model multimedia
interaktif untuk sebuah
pembelajaran.

2. Mengkaji potensi software
pembelajaran berbasis multimedia
yang dikembangkan dari asek
pedagogi dan materi subjek.

3. Mengkaji peningkatan kompetensi
mahasiswa  setelah  mendapat
ruang pembelajaran mandiri dari
software  pembelajaran  yang
dikembangkan.

4. Mengkaji kultur dan potensi
pengembangan pembelajaran
berbasis multimedia interaktif.

IV. STUDI PUSTAKA
4.1 Komputer Sebagai Alat Bantu
Pembelajaran

Banyak keuntungan diperoleh dari
penggunaan media komputer sebagai alat
bantu pembelajaran. Beberapa  ahli
menyatakan ~ bahwa  pengajaran  yang
menggunakan komputer dapat
mengembangkan  keterampilan  berpikir.
Selain itu penggunaan media komputer dapat
menyeimbangkan kebutuhan waktu dan
keperluan pemrosesan dari  tugas-tugas
tertentu, serta memungkinkan pengembangan
pendekatan pembelajaran bervariasi.
Komputer (mikro) dapat merupakan media
pengajaran yang dapat memvisualisasikan
berbagai fakta, keterampilan, konsep dan
komputer juga menampilkan gambar-gambar
yang bergerak sesuai dengan keperluannya.

Penggunaan komputer yang bersifat
interaktif dengan pemakainya bahwa program
komputer yang dapat menampilkan diagram
atau gambar dapat dirancang  untuk
menyesuaikan dengan respon pembelajar .
Selain itu, penggunaan  komputer dapat
dirancang  sedemikian  sehingga  dapat
berinteraksi dengan pemakainya. Komputer
selain dapat menciptakan iklim belajar yang
efektif bagi mahasiswa yang lambat (slow
learner), tetapi juga dapat memacu efektivitas

PENDIDIKAN ILMU KOMPUTER FPMIPA UPI

INDONESIAN COMMUNITY ON INFORMATION AND COMMUNICATION TECHNOLOGY (IC?T) Hal. 3



JURNAL PENDIDIKAN TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI

ISSN:1979-9264
VOLUME 1, NOMOR 2, DESEMBER 2008

belajar bagi mahasiswa yang lebih cepat (fast
learner). Sejalan dengan pendapat yang
dikemukakan Heinich, kenyataan di lapangan
memperlihatkan bahwa kecepatan pembelajar
mempelajari  suatu materi tidak hanya
ditunjang  oleh kemampuan  Kkognisi
pembelajar  tetapi juga dipengaruhi oleh
kemampuan pembelajar dalam
mengoperasikan komputer. Ada beberapa
kelemahan penggunaan komputer sebagai
media pembelajaran. Tidak semua komputer
dapat digunakan sebagai media pembelajaran,
komputer harus menunjukkan kinerja yang
baik  ditinjau dari segi teknis dan
spesifikasinya.

Belajar dengan menggunakan media
komputer menjadikan pembelajar aktif dalam
belajar karena adanya pertanyaan-pertanyaan
yang disertai dengan pernyataan penguatan.
Motivasi pembelajar bertambah karena
mereka lebih  mudah mengikuti dan
memahami materi yang diberikan. Beberapa
kelebihan komputer antara lain:

(1) Bekerja dengan komputer sebagai
sesuatu yang baru bagi pembelajar |,
menimbulkan motivasi bagi mereka
untuk lebih menekuni materi yang

disajikan.

(2) Dengan adanya warna, musik, dan
grafik yang dianimasi dapat
menambahkan realisme, dan

merangsang untuk mengadakan latihan-
latihan Kkerja, kegiatan laboratorium,
simulasi dan sebagainya.

(3) Kecepatannya dalam hal menanggapi
respon pembelajar , justru merupakan
sesuatu yang mengandung nilai-nilai
penguatan (reinforcement).

(4) Kemampuannya untuk mengingat secara
cepat dan tepat, memungkinkan
perlakuan/pekerjaan pembelajar  yang
lalu dapat dicatat dengan baik, dan dapat
digunakan untuk merencanakan
langkah-langkah selanjutnya.

(5) Andaikata komputer itu manusia, maka
dapat digambarkan sebagai suatu
pribadi yang sabar, sehinga dalam hal
menggunakannya nampak suatu suasana
tenang, aman, positif, dan tepat guna.

(6) Kemampuan komputer dalam hal
menyimpan dokumen secara aman,
memungkinkan pengajaran individual
dapat dijalankan dengan baik. Bagi

guru, persiapan-persiapan dapat
dijalankan dengan baik untuk semua
pembelajar (khususnya bagi pembelajar
-pembelajar yang berbakat), dan
kemajuan mereka dapat dimonitor.

(7) Jangkauan kontrol guru lebih luas, dan
banyak informasi dapat diperoleh;
membantu guru mengadakan kontrol
yang lebih ketat dan baik, tertuju pada
bagian-bagian yang secara langsung
merupakan kesulitan bagi pembelajar .

Disamping beberapa keunggulan
penggunaan komputer dalam pembelajaran,
ternyata komputer mempunyai kelemahan-
kelemahan dalam penggunaannya, yaitu:

1. Komputer tidak dapat membuat setiap
hal jelas, seperti apa yang
dikehendaki guru. Gagasan guru yang
telah tersusun dalam perangkat
pembelajaran belum tentu dapat
diterima jelas oleh semua pembelajar
. Komputer membantu guru dalam
menjelaskan sebagian dari peran
guru.

2. Komputer bukanlah alat bantu yang
harus  digunakan secara  terus
menerus, melainkan digunakan pada
saat-saat tertentu dimana diperlukan
oleh guru dan pembelajar
Penggunaan komputer dalam
pengajaran dapat digunakan pada saat
pembelajar  memerlukan bantuan
untuk meningkatkan prestasi
belajarnya.

3. Komputer tidak dapat mengatasi
permasalahan yang dihadapi secara
individual dalam proses
pembelajaran. Dan disinilah peran
guru sangat penting untuk mengatasi
permasalahan  tersebut, sehingga
komputer tidak mungkin
menggantikan peran guru dalam
proses pembelajaran, terutama
pembelajar yang lambat daya
tangkapnya terhadap informasi yang
disampaikan.

4. Komputer tidak dapat menjangkau
aspek afektif / sikap dari ranah
pembelajaran  sehingga komputer
belum dapat digunakan mengubah
tingkah laku pembelajar ke arah yang
lebih baik.
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5. Proses pembelajaran dengan komputer
relatif lebih mahal dari media lain.
Komputer  memerlukan  adanya
pemikiran yang matang sebelum
menggunakan  komputer  dalam
pembelajaran; ditinjau dari segi biaya
serta kegunaannya. Pemeliharaannya
pun merupakan masalah yang perlu

dipikirkan.
6. Merancang dan produksi program
untuk kepentingan proses

pembelajaran  dengan  komputer
mempunyai konsekuensi biaya, waktu
dan tenaga yang tidak sedikit.

7. Sering ada masalah yang tumpang
tindih.  Sering perangkat lunak
(software) yang disiapkan untuk
digunakan pada satu komputer tidak
cocok untuk digunakan pada
komputer lain.

Kelemahan-kelemahan penggunaan
komputer dalam pembelajaran sebenarnya
dapat diatasi walaupun tidak seluruhnya, jika
program pembelajaran menggunakan
komputer dibuat interaktif.  Penerapan
teknologi  komputer mendorong  proses
pembelajaran ke arah “individual learning”, di
mana posisi guru bergeser dari instruktur
tradisional ke arah mentor. Selain itu,
pembelajaran individu mendorong pembelajar
ke arah belajar aktif, kreatif dan interaktif.
Dengan demikian maka perolehan
pengetahuan pembelajar tidak lagi bersumber
dari transfer ilmu oleh guru, melainkan
melalui kegiatan membangun ilmu oleh
pembelajar itu sendiri.

Tuntutan konstruktivisme saat ini dapat
dipenuhi dengan baik oleh berbagai jenis
software  hypermedia interaktif  yang
berkembang saat ini. Dalam software ini,
dengan mengklik suatu struktur menu/icon,
pembelajar dapat dengan leluasa menelusuri,
mencari, menemukan,  membandingkan,
mempertentangkan, menjawab soal (problem
solving) dari materi pembelajaran yang
mengintegrasikan  teks, grafik animasi,
simulasi, video dan suara yang dapat membuat
pembelajar  tertarik sebagai user. Dengan
demikian akan terbangun suatu proses belajar
yang interaktif sehingga sangat mungkin
pembelajar dapat menemukan konsep,
menciptakan pengertian dan pemahamannya

serta membangun ilmunya sendiri melalui
mentoring guru.

4.2 Software Macromedia Flash

Macromedia Flash adalah software
yang dipakai luas oleh para profesional web
karena kemampuannya yang mengagumkan
dalam menampilkan multimedia,
menggabungkan unsur teks, grafis, animasi,
suara dan serta interaktivitas bagi pengguna
program animasi internet. Dewasa ini
Macromedia Flash telah menjadi primadona
para designer web sebagai sarana untuk
menciptakan sebuah situs web yang menarik
dan interaktif. Macromedia Flash (Flash MX)
merupakan sebuah program aplikasi standar
authoring tool profesional yang digunakan
untuk membuat animasi vektor dan bitmap
yang sangat menakjubkan untuk keperluan
pembuatan situs web yang interaktif dan
dinamis. Selain itu, aplikasi ini juga dapat
digunakan untuk membuat animasi logo,
movie, game, pembuatan navigasi pada situs
web, banner, tombol animasi, menu interaktif,
interaktif form isian, e-card, screen saver dan
pembuatan  keseluruhan isi web atau
pembuatan aplikasi-aplikasi web lain. Animasi
dan gambar yang dibuat dengan flash akan
tetap terlihat bagus pada ukuran windows dan
resolusi layar berapapun. Hal ini disebabkan
karena flash dibuat dengan teknologi vector
graphic yang mendeskripsikan  gambar
memakai garis dan kurva, sehingga ukurannya
dapat diubah sesuai kebutuhan tanpa
mengurangi atau mempengaruhi kualitas dari
gambar tersebut. Waktu loading (kecepatan
gambar atau animasi yang muncul) lebih cepat
dibanding dengan pengolahan  animasi
lainnya, seperti animated gifs dan java applet.
Juga mampu membuat website yang interaktif,
karena user dapat menggunakan keyboard atau
mouse untuk berpindah ke bagian lain dari
halaman web atau movie, memindahkan
objek, memasukkan informasi di form.
Mampu menganimasi grafis yang rumit
dengan sangat cepat, sehingga membuat
animasi layar penuh bisa langsung disambung
ke situs web. Dapat diintegrasikan dengan
server side scripting seperti CGIl, ASP dan
PHP untuk membuat aplikasi web database
yang indah. Selain itu, dapat juga dipakai
untuk membuat film pendek atau Kkartun,
presentasi, iklan atau web banner, animasi
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logo, kontrol navigasi dan lain-lain. Flash MX
juga menyediakan kemampuan streaming
video yang baru yang telah dikembangkan ke
berbagai format video termasuk format MPG,
DV (Digital Video), MOV (Quick time) dan
AVI. Format-format video tersebut dapat
disimpan ke dalam file flash MX
menggunakan kompresi file yang lebih baik.
Dukungan video yang lebih luas tersebut
memungkinkan kreativitas yang lebih baik
dalam membuat movie flash.

Kelebihan-kelebihan Macromedia Flash
MX dapat dimanfaatkan dalam dunia
pendidikan  guna  tercapainya  tujuan
pembelajaran. Kelebihan ini telah digunakan
dalam merancang program pembelajaran IPA
berbasis komputer seperti kemampuannya
menggabungkan kemampuan animasi huruf
dan gambar yang menarik, animasi gambar
dan huruf tetap terlihat bagus pada ukuran
windows dan resolusi layar berapapun,
kecepatan gambar, animasi atau huruf yang
akan ditampilkan (muncul) dapat diatur
kecepatannya serta dilengkapi dengan fasilitas
tombol untuk dapat berpindah dari satu bagian
ke bagian lainnya.

V. METODOLOGI DAN DISAIN
PENELITIAN
5.1 Disain Penelitian

Metode penelitian  yang akan

digunakan dalam penelitian ini adalah

eksperimen. Metode yang dikembangkan

mengikuti langkah-langkah sebagai berikut :

1. Mendisain model software pembelajaran,

2. Mengembangkan konten software,

3. Melakukan integrasi dan uji coba model
software,

4. Melakukan analisis hasil pembelajaran
software.

5.2 Teknik Pengumpulan dan Pengolahan
Data

Software yang dikembangkan adalah media
aplikasi yang interaktif. Untuk  menguji
tingkat interaktifitas model, akan
dikembangkan : Intrumen berupa kwesioner
masing-masing untuk dosen, dan mahasiswa,
dan Frekuensi akses mahasiswa. Software
yang dikembangkan adalah sarana belajar
yang bertujuan untuk meningkatkan transfer
informasi. Untuk menguji kinerja model yang
dikembangkan, akan dilakukan uji performent
melalui prestasi penguasaan akademik melalui
beberapa tes akademik. Berdasarkan hasil uji
performent akademik akan dilakukan analisis
gain dan retensi yang dikelompokkan kedalam
3 (tiga) kategori : tinggi, sedang, dan rendah.

5.3 Subyek Penelitian

Seluruh rangkaian kegiatan penelitian ini
mulai dari disain model, instalasi, uji coba
model sampai analisis akan dilaksanakan di
Laboratorium Multimedia dan Pengajaran
Program Studi Pendidikan llmu Komputer
FPMIPA UPI.

VI. HASIL DAN PEMBAHASAN

Software ini diimplementasikan sebagai salah
satu media pembelajaran mata kuliah Jaringan
Komputer untuk kelas Pendidikan IImu
Komputer angkatan 2005 FPMIPA UPI.
Berikut ini adalah aliran data dan screenshot
dari software pembelajaran yang dibuat :

PENDIDIKAN ILMU KOMPUTER FPMIPA UPI
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Pengguna

Halaman
Utama

! l

| Classfull | | Classless | | Contoh Soal |
| Subnet | | Supernet | | Subnet |
| Contoh Soal | | Contoh Soal | | Contoh Soal |

Pengguna memulai aplikasi dari halaman utama yang memiliki 3 menu yaitu : 1) Sejarah; 2)
TCP/IP; dan 3) IP Addressing. Dari setiap menu tersebut terdapat penjelasan singkat mengenai
materi yang dibahas. Dalam menu IP Addressing terdapat beberapa submenu lain diantaranya
Classfull (termasuk didalamnya Subnet, Supernet, berikut contoh soalnya), Classless (termasuk
didalamnya Subnet berikut contoh soalnya), dan Contoh Soal dari IP Addressing.

TCP/IP IP ADDRESSING

Halaman 1 dari 2

Pendahuluan
Sejarah Singkat

Sekitar tahun 1946 merupakan awal dari perkembangan komputer. Komputer pertama yang disebut ENIAC
ini dikembangkan oleh University Of Pennsylvania.

Pada akhir 1950, Fireman's Fund Insurance Co. mulai melakukan koneksi untuk komunikasi data. Mereka
menghubungkan IBM tape drive dengan jaringan telepon dan melakukan sinyalisasi dengan menggunakan
sistem telegraf.

Tahun 1967, Advanced Research Projects Agency (ARPA) menghubungkan komputer mainframe melalui
interface message processors (IMP),

Sekitar tahun 1972, komunikasi data mulai dikembangkan secara serius sehingga dapat dikatakan awal
kelahiran internet (Internetting Project). ARPANET merencanakan metode untuk melakukan komunikasi
data multi-jaringan dan menemukan konsep "gateway".

Pada tahun 1973 hingga 1977, telah dikembangkan TCP/IP (Transmission Control Protocol/ Internetworking
Protocol), digunakan untuk mengirim dan menerima data antar protokol yang disebut "data packets". Dan
pada tahun 1981, TCP/IP diintegrasikan dalam sistem operasi UNIX.

Tahun 1990 ARPANET digantikan oleh NSFNET (National Science Foundation Network), koneksi

backbone utama dari 5 super komputer.
Pada tahun 1995, muncul berbagai perusahaan yang menamakan dirinya sebagai ISP (Internet Service
Provider) yang mengirimkan jasa internet kepada pengguna individu.

Ini merupakan tampilan menu Sejarah, didalamnya membahas sejarah singkat komputer dan
jaringan.

|
PENDIDIKAN ILMU KOMPUTER FPMIPA UPI
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X
SEJARAH IP ADDRESSING

Halaman 1 dari 2

TCP/IP

Penjelasan

TCP/IP (Transmission Control Protocol/ Internetworking Protocol) merupakan sebuah medium yang
digunakan dalam komunikasi data dari satu alamat protokol komputer ke alamat yang lain dalam sebuah
jaringan.

1. Application Layer

Merupakan layer yang langsung berhubungan dengan pengguna (end-user). Konsep dari layer ini adalah
berdasarkan Client-Server. Ada beberapa layer yang digunakan untuk menjalankan aplikasi-aplikasi dalam
jaringan, misalnya e-mail dan file transfer. Application layer yang digunakan antara lain :

A. FTP (File Transfer Protocol) merupakan sebuah mekanisme standar yang digunakan untuk melakukan
komunikasi/ transfer data dari sebuah komputer ke komputer lainnya dalam sebuah jaringan.

B. SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) merupakan sebuah mekanisme standar untuk mengatur dan
mengelola pesan (e-mail) antar pengguna komputer. Pesan yang dikirim dapat berupa teks, gambar,
audio, dan video.

C. HTTP (HyperText Transfer Protocol) merupakan sebuah mekanisme standar untuk mengakses data
dalam World Wide Web. HTTP dapat melakukan akses transfer data seperti Plaintext, Hypertext, Audio,
Video, dan lainnya.

Ini adalah tampilan menu TCP/IP. Membahas tentang TCP/IP, fungsi dan kegunaan bagian-
bagian (layer-layer), yang terdapat didalamnya.

X
SEJARAH TCP/IP

Halaman 1 dari 3

IP Addressing
Penjelasan

IP addressing atau pengalamatan IP merupakan pemberian alamat internet protokol
pada suatu komputer (host ataupun router) untuk melakukan koneksi internet.
Pengalamatan IP haruslah unik (tidak ada redundansi) sehingga tidak akan ada
kesamaan alamat IP pada beberapa komputer yang terhubung ke internet. Dalam
pengalamatan IP, satu alamat IP mengandung data 32 bit (4 bytes). Alamat yang dapat

digunakan adalah sebanyak 232 atau sebanyak 4,294,967,296.

Penulisan Alamat IP

Penulisan alamat IP terbagi dalam 2 (dua) notasi, yaitu :
1. Notasi Biner

Dituliskan dalam 4 kelompok bilangan biner delapan angka. Satu kelompok
mengandung 8 bit atau 1 bytes. Penulisan dalam notasi ini jarang digunakan karena
sulit dibaca dan dipahami.
Contoh penulisan dalam notasi biner :
IP : 01111111.00000000.00000000.00000001

Ini adalah tampilan menu IP Addressing. Membahas pengalamatan IP pada komputer dalam suatu
jaringan dan beberapa contoh. Didalamnya terdapat 2 submenu yaitu Classfull dan Classless.

- ____________________________________________________________________________1
PENDIDIKAN ILMU KOMPUTER FPMIPA UPI
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SEJARAH

Classfull Addressing

Penjelasan

X
TCP/IP

Halaman 1 dari 4

(A )

Pengalamatan IP terbagi dalam 5 kelas, yaitu :

1. Kelas A

Kelas A memiliki jumlah alamat 1/2 dari total seluruh alamat, atau sebanyak
483,648 alamat, Range kelas A adalah dari 0,0,0,0 hingga 127.255,255,255,
Kelas A terbagi dalam 128 block dengan NetID yang berbeda pula (NetID dimulai dari

0 yaitu block dengan alamat 0.0.0.0 - 0.255.255.255; dan seterusnya hingga NetID
127). Block pertama dan terakhir digunakan untuk kebutuhan khusus. Block dengan
NetID 10 digunakan untuk alamat yang bersifat pribadi. 125 block sisanya dapat
digunakan untuk berbagai keperluan,

2, Kelas B

Kelas B memiliki jumlah alamat 1/4 dari total seluruh alamat, atau sebanyak
1,073,741,824 alamat, Range kelas B adalah dari 128.0.0.0 hingga 191.255.255.255.
Ada 16 block yang digunakan untuk kebutuhan khusus. Sebanyak 16.368 block sisanya
digunakan untuk kepentingan umum.

Classfull membahas mengenai pengalamatan IP dengan kelas-kelas tertentu, juga membahas
mengenai subnetting, supernetting dan contoh soal.

SEJARAH

Slash Notation

Slash Notation atan CIDR (Classless Inter-Domain Routing) merupakan salah satu cara
penulisan alamat dalam classless addressing,

AB.C.D/n

Cara penulisannya berawal dari mask yang tersusun atas bilangan biner 1 dan 0.
Misalkan 255.255.255,224 binernya 11111111,11111111,11111111,11100000; Dapat
dikatakan mask tersebut memiliki 27 angka 1.

Berikut ini tabel prefix CIDR :
[ Mask l_ Mask [ Mask [m Mask

128.0.0.0
192.0.0.0
221.0.0.0
240.0.0.0

28€.128.0.0
25£.192.0.0
255.224.0.0
255.240.0.0

TCP/IP

Halaman 3 dari 3

17
218
19
=

255.265.128 0
255.255.192.0
255,255.224.0
255.255.240.0

|25 255.255 .255. 128
[+2€] 255.255 255,132
|+27| 2s5.255.255.224
|20 255.255.255.240

246.0.0.0
252.0.0.0
294.0.0.0
285.0.0.0

255.246.0.0
Z55.252.0.0
255.254.0.0
252,255.0.0

421
sz2)
JE3
/24|

255.255.248.0
255.255.252.0
255.259.254.0
255,285,255.0

|22 255.255 255 240
[30[ 255.255.255. 252
|31 z95.255.255. 254
[r32[ 255.255.255.255

Classless membahas mengenai pengalamatan yang melibatkan seluruh alamat IP menjadi suatu
kesatuan yang tidak terbagi dalam kelas tertentu.

VILI. KESIMPULAN
REKOMENDASI

Pembelajaran dengan menggunakan aplikasi
komputer memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk belajar secara dinamis dan
interaktif. Bagi peserta didik terutama calon
pendidik, perhatian dapat diarahkan pada
upaya penyusunan program pembelajaran

DAN

komputer. Berangkat dari pemikiran tersebut,
perlu dikembangkan pendidikan berbasis
teknologi informasi dan komunikasi (ICT)
dalam pembelajaran, yakni dengan membuat
software pembelajaran multimedia interaktif
khususnya untuk beberapa mata kuliah yang
memerlukan suatu alat peraga interaktif dalam
kegiatan belajar mengajar seperti pada mata

dengan menggunakan  aplikasi  program kuliah jaringan komputer ini. Software
PENDIDIKAN ILMU KOMPUTER FPMIPA UPI
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pembelajaran multimedia interaktif dapat
dikembangkan dengan menggunakan suatu
bahasa pemrograman dan disajikan dalam
bentuk CD pembelajaran.

Media pembelajaran adalah semua alat
bantu atau benda yang digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar, dengan maksud
untuk menyampaikan pesan pembelajaran dari
sumber (guru maupun sumber lain) kepada
penerima (dalam hal ini anak didik ataupun
warga belajar). Pesan yang disampaikan
melalui media, dalam bentuk isi atau materi
pengajaran itu harus dapat diterima oleh
penerima pesan (anak didik), dengan
menggunakan salah satu ataupun gabungan
beberapa alat indera mereka. Bahkan lebih
baik lagi bila seluruh alat indera yang dimiliki
mampu  menerima  isi  pesan  yang
disampaikan.

Metode seperti ini diharapkan dapat
diterapkan dalam mata kuliah lain yang
sejenis, yang memerlukan media pembelajaran
dan alat peraga interaktif dalam kegiatan
belajar mengajar.
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