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INTISARI 

 

Materi jaringan komputer dalam dunia Pendidikan pada jenjang SMP 

seringkali dapat membingungkan para siswa-siswi karena kompleksitas konsep 

yang diajarkan, seperti jenis-jenis jaringan (LAN, MAN, WAN, WLAN) serta 

beragam perangkat keras yang digunakan dalam jaringan. Hal ini berdampak pada 

rendahnya pemahaman siswa terhadap materi tersebut, yang akhirnya mengurangi 

efektivitas pembelajaran. maka dari itu adanya media pembelajaran yang menarik 

dan mudah dipahami menjadi faktor utama yang dapat menambah tingkat 

pemahaman siswa-siswi dalam menyerap informasi terkait jaringan komputer. 

Berangkat dari masalah tersebut, peneliti mengimplementasikan teknik 

motion graphic dalam video pembelajaran sebagai media untuk menyampaikan 

materi dasar jaringan komputer. Metode yang digunakan adalah pengembangan 

video pembelajaran berbasis motion graphic yang mencakup penjelasan tentang 

LAN, MAN, WAN, WLAN, serta perangkat keras jaringan seperti router, switch, hub 

dan lain sebagainya. Proses pembuatan video ini melibatkan tahap perencanaan, 

pembuatan skenario, animasi, dan penyuntingan, dengan tujuan untuk menciptakan 

video yang informatif, interaktif, dan menarik bagi siswa SMP. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan motion graphic dalam 

video pembelajaran termasuk dalam kategori ‘Sangat Baik’. Hal ini dibuktikan dari 

hasil perhitungan skala likert dengan persentase sebesar 86% oleh ahli multimedia 

yaitu Bapak Buyut Khoirul Umri, M. Kom dan Bapak Muzakki Ahmad, M. Kom, 

96% oleh guru pengampu mata pelajaran Informatika di SMP Negeri 3 Pakis, dan 

82,27% oleh murid kelas 8A di SMP Negeri 3 Pakis. 

 

 

Kata Kunci: jaringan komputer, jaringan, motion graphic, video pembelajaran. 
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ABSTRACT 

 

In the field of education, the material on computer networks at the junior 

high school level often confuses students due to the complexity of the concepts being 

taught, such as the different types of networks (LAN, MAN, WAN, WLAN) and the 

various hardware devices used in networks. This results in a low level of 

understanding among students, which in turn reduces the effectiveness of learning. 

Therefore, having an engaging and easy-to-understand learning medium becomes 

a key factor in improving students' understanding of information related to 

computer networks. 

To address this issue, the researcher implements motion graphic techniques 

in educational videos as a medium to convey the basic concepts of computer 

networks. The method used is the development of a motion graphic-based 

educational video that covers explanations about LAN, MAN, WAN, WLAN, and 

network hardware such as routers, switches, hubs, and others. The process of 

creating the video involves planning, scriptwriting, animation, and editing stages, 

with the aim of creating an informative, interactive, and engaging video for junior 

high school students. 

The research results indicate that the use of motion graphics in the 

instructional video falls into the "Excellent" category. This is supported by Likert 

scale calculations showing a score of 86% from multimedia experts Mr. Buyut 

Khoirul Umri, M. Kom and Mr. Muzakki Ahmad, M. Kom, 96% from the 

Informatics subject teacher at SMP Negeri 3 Pakis, and 82.27% from 8A grade 

students at SMP Negeri 3 Pakis. 

 

Keywords: computer network, network, motion graphic, educational video. 
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