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ABSTRACT

This research aims to analyze the application of information technology as a
learning medium in the Network Systems Administration subject at SMK N I Kodi
using the Lumi Education application. In the digital era, the use of information
technology in education is increasingly important to increase the effectiveness
and efficiency of the learning process. Lumi Education as a technology-based
learning platform provides interactive features that support students’
understanding visually and practically. Using Lumi Education has been proven to
facilitate more interactive and dynamic learning. Apart from that, this platform
also makes it easier for teachers to convey material in a more interesting and easy
to understand way. Thus, it is hoped that the application of information
technology through Lumi Education can be an innovative solution in facing
learning challenges in the digital era, especially in the field of vocational
education.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan teknologi informasi
sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran Administrasi Sistem Jaringan di
SMK N I Kodi menggunakan aplikasi Lumi Education. Dalam era digital,
pemanfaatan teknologi informasi dalam pendidikan semakin penting untuk
meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran. Lumi Education
sebagai platform pembelajaran berbasis teknologi menyediakan fitur interaktif
yang mendukung pemahaman siswa secara visual dan praktis. Penggunaan Lumi
Education terbukti dapat memfasilitasi pembelajaran yang lebih interaktif dan
dinamis. Selain itu, platform ini juga mempermudah guru dalam menyampaikan
materi dengan cara yang lebih menarik dan mudah dipahami. Dengan demikian,
penerapan teknologi informasi melalui Lumi Education diharapkan dapat menjadi
solusi inovatif dalam menghadapi tantangan pembelajaran di era digital, terutama
di bidang pendidikan vokasi.

PENDAHULUAN

Penguasaan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) atau secara internasional dikenal dengan
istilah ICT (Information and Communication Technology) sangat penting di era globalisasi saat ini.
Penggunaan komputer untuk mengakses, mengolah, dan menyajikan informasi, baik secara individu maupun
kelompok, intra network (intranet) maupun internasional network (internet) merupakan kebutuhan primer di
era digital [1]

Kemajuan teknologi informasi menjadikan manusia dalam berhubungan dengan pihak lain seakan
tidak lagi dibatasi oleh waktu dan tempat. Kapanpun dan dimanapun manusia dengan perangkat teknologi
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tersebut bisa menjalin hubungan, mendapatkan informasi, dan menyebarkan informasi kepada orang lain.
Perkembangan teknologi menuntut perubahan paradigma pendidikan konvensional yang memiliki ciri
pendidikan yang berpusat pada guru (teacher centre education), berubah menjadi pendidikan berbasis ICT
(Information and Communication Technologies) yang menekankan pendidikan berpusat pada peserta didik
(student centre education) dan penguasaan teknologi. Peran guru dalam pembelajaran adalah sebagai
fasilitator, mediator, dan pembimbing. Pendidik perlu berupaya menggunakan berbagai metode maupun
strategi yang bervariasi, serta menyiapkan bahan ajar yang sesuai dengan menggunakan media pembelajaran
yang tepat sehingga memotivasi dan memudahkan peserta didik guna pencapaian penguasaan materi [2]

Teknologi informasi berdampak positif didunia pendidikan, salah satunya media pembelajaran yang
membantu guru dalam berinteraksi dengan siswa guna mempercepat daya tangkap siswa terhadap materi
yang disampaikan. Menggunakan media interaksi antara guru dan siswa tidak lagi hanya dilakukan melalui
hubungan tatap muka. Guru dapat memberikan layanan tanpa harus berhadapan langsung dengan siswa.
Demikian pula siswa dapat memperoleh informasi dalam lingkup yang luas dari berbagai sumber melalui
cyber space atau ruang maya dengan menggunakan komputer atau internet. Guru dapat membuat video
pembelajaran yang interaktif. Video pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang di dalamnya
menggabungkan unsur suara, gerak, gambar, 3 teks, ataupun grafik yang bersifat interaktif untuk
menghubungkan media pembelajaran tersebut dengan penggunaannya [3]

Media pembelajaran adalah segala bentuk alat atau bahan yang digunakan dalam proses pembelajaran
untuk membantu peserta didik dalam memahami dan menguasai materi pelajaran. Media ini dapat berupa
objek 9 fisik, teknologi, atau kombinasi keduanya yang dirancang dengan tujuan mengkomunikasikan
informasi secara lebih efektif dan memfasilitasi pemahaman serta retensi konsep-konsep pembelajaran [4].
Menurut [5], Media pembelajaran adalah segala peralatan yang digunakan pendidik sebagai perantara untuk
menyampaikan materi pembelajaran sehingga sampai kepada orang yang sedang belajar dengan benar dan
efektif. Menurut [6] Media pembelajaran merupakan bagian integral dari proses pembelajaran, berfungsi
sebagai alat bantu yang sangat dibutuhkan, mempercepat proses pemahaman, meningkatkan kualitas,
meletakan dasar yang kongkret dalam pembelajaran. Video pembelajaran interaktif adalah media
pembelajaran yang disajikan secara audio visual (gambar dan suara) yang melibatkan peserta didik secara
aktif sehingga peserta didik tidak hanya sekedar melihat atau mendengarkan materi di dalam media tersebut
saja. Salah satu media pembelajaran dengan menampilkan video interaktif yaitu aplikasi Lumi education.

Aplikasi Lumi education adalah aplikasi desktop yang memungkinkan membuat, mengedit, melihat,
dan berbagi konten pembelajaran interaktif dengan jenis konten berbeda, (https://ciget.info/2021/10/13/lumi-
education/). Seorang guru harus memiliki kemampuan dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif
yang dapat memudahkan peserta didik dalam mencapai capaian pembelajaran. Guru harus mampu
merancang dan menyusun media pembelajaran yang kreatif, inovatif, sesuai kurikulum, serta sesuai dengan
perkembangan zaman seperti video pembelajaran interaktif [7]

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru SMK N I Kodi, Ibu Fatmawati Sanggore,
menjelaskan bahwa aplikasi lumi education tidak pernah diterapkan dikarenakan sebagai pengajar tidak
paham secara teori dan praktek, selama ini masih menggunakan pembelajaran dimana guru berceramah
menjelaskan materi di depan kelas dan murid mendengarkan. Melihat kondisi tersebut, peneliti bermaksud
untuk meneliti tentang ‘“Penerapan Teknologi Informasi sebagai media pembelajaran Administrasi Sistem
Jaringan di SMK N I Kodi Menggunakan Aplikasi Lumi-Education”. Harapan peneliti tidak ada lagi guru
yang ketinggalan informasi tentang perkembangan teknologi informasi 4 sebagai alat bantu pembelajaran
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal.
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METODE PENELITIAN

Metode Pengambilan Data

Dalam metode pengambilan data ini mempunyai peranan yang penting untuk mendapatkan suatu informasi
dari penelitian yang dilakukan. Data yang relevan dengan pokok pembahasan adalah indikator keberhasilan
penelitian [8]. Pengambilan data harus dilakukan dengan cara yang sangat tepat. Dalam metode pengambilan
data ini, penulis menggunakan beberapa metode yaitu:

Wawancara

Wawancara adalah proses informasi untuk tujuan penelitian dengan cara melakukan Tanya jawab dengan
bertatap muka secara langsung dengan narasumber. Dalam penelitian ini menggunakan teknik Wawancara
terstruktur yaitu peneliti telah menyediakan pertanyaan-pertanyaan tertulis. Pada tahapan ini proses
wawancara dilakukan dengan cara melakukan proses tanya jawab dengan narasumber yaitu Kepala Sekolah
SMK Pancasila Tambolaka.

Studi Literatur

Studi kepustakaan dilakukan dengan cara membaca, mengutip dan membuat catatan yang bersumber pada
bahan-bahan pustaka yang mendukung dan berkaitan dengan penelitian ini khususnya dalam pembangunan
perangkat lunak ini.

Analisis kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan peneliti untuk mendapatkan informasi kebutuhan yang diperlukan oleh sistem
yang akan dibangun pada aplikasi E-learning dengan menggunakan metode Problem Based Learning.
Berdasarkan uraian tersebut, maka diperlukan sebuah sistem perangkat lunak sebagai alat bantu media
pembelajaran siswa pada mata pelajaran komputer dan jaringan. Analisa Kebutuhan Perangkat Lunak Untuk
Membangun Sistem Untuk membangun sistem tersebut dibutuhkan Spesifikasi kebutuhan melibatkan
analisis perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software). Adapun kebutuhan Perangkat lunak
(software) merupakan kumpulan beberapa perintah yang dieksekusi oleh mesin komputer dalam
menjalankan pekerjaannya

Metode Pengembangan

Metode pengembang perangkat lunak ini menggunakan Problem Based Learning yang merupakan model
pembelajaran yang menghadapkan siswa pada masalah dunia nyata (real world) untuk memulai
pembelajaran dan merupakan salah satu model pembelajaran inovatif yang dapat memberikan kondisi belajar
aktif kepada siswa [9]. Problem Based Learning adalah pengembangan kurikulum dan proses pembelajaran.
Dalam kurikulumnya, dirancang masalah-masalah yang menuntut siswa mendapatkan pengetahuan yang
penting, membuat mereka mahir dalam memecahkan masalah, dan memiliki strategi belajar sendiri serta
kecakapan berpartisipasi dalam tim.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada hasil dan pembahasan ini penulis melakukan pembuatan aplikasi pembelajaran interaktif dengan

memanfaatkan “LUMI H5P” pada penelitian ini. Adapun pembuatan aplikasi tersebut sebagai berikut :

Rancangan Cover Aplikasi
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Enable book cover
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ministrasi Sistem Jaringan adalah disiplin ...

Cover description

This tex: will be the description of your book.

Administrasi Sistem Jaringan adalah disiplin dalam teknologi informasi yang bertanggung jawab untuk mengelola, memelihara, dan mengawasi operasi
sehari-hari dari sistem jaringan kemputer dalam suatu arganisasi. Administrasi ini mencakup berbagai aspek yang penting untuk menjaga agar jaringan

tetap berjalan dengan baik, aman, dan sfisien. Beberapa tugas utama dalam administrasi sistem jaringan meliputi:

1. dan Jaringan: istrator jaringan ber \g jawiab untuk merancang, mengatur, dan mengkonfigurasi perangkat
jaringan seperti router, switch, firewall, dan server. Mereka memastikan bahwa perangkat-perangkar tersebut terhubung dengan benar untuk

mendukung komunikasi data yang optimal.

2. Manajemen Infrastruktur Jaringan: Termasuk pengelolaan perangkat keras dan perangkat lunak yang mendukung jaringan. Administrator
memastikan bahwa perangkat jaringan berfungsi dengan baik dan melakukan pemeliharaan rutin seperti pembaruan firmware dan sistem

operasi.

Gambar 1. Cover Aplikasi

Rancangan Menu Pengetahuan

© Lumi _
File Edit Help
€ Lumi
Administrasis... Pages*
m Interactive Book x
. 1.Pengetahuan [x] Title *  Metadata 3 Copy Paste & Replace
0 Open H5P File : A T & Used for searching, reports and copyright information
- Pengetahuan
+ New H5P file . 3.Video Pembelaja... ©

- *
4, Bagian-Bagian Je.. © List of Column Content

A
5 KIS ° ~ Untitled Text o
+ ADD PAGE Content *
Text v @ Copy %) Paste & Replace

Text *  Metadata

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

Gambar 2. Rancangan Menu Pengetahuan

KESIMPULAN
Penerapan teknologi informasi melalui penggunaan aplikasi Lumi Education sebagai media

pembelajaran administrasi sistem jaringan di SMK N I Kodi telah memberikan dampak positif terhadap
proses pembelajaran. Penggunaan platform ini memungkinkan siswa untuk lebih aktif, interaktif, dan
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mandiri dalam belajar. Selain itu, Lumi Education mampu memfasilitasi pembelajaran yang lebih fleksibel
dan efisien dengan fitur-fitur yang mendukung pembelajaran berbasis teknologi.

Penggunaan Lumi Education juga meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi administrasi
sistem jaringan, karena materi dapat disajikan secara visual dan praktis. Selain itu, keterlibatan guru dalam
membimbing penggunaan teknologi ini sangat penting untuk memastikan bahwa siswa dapat
memaksimalkan pemanfaatan aplikasi. Dengan demikian, teknologi informasi berperan sebagai solusi
inovatif dalam menghadapi tantangan pembelajaran di era digital, terutama dalam bidang pendidikan vokasi
seperti administrasi sistem jaringan.
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