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ABSTRACT. The development of the disruption era requires graduates to have

Diterima 17 September 2024 future skills to meet the needs of the current world of work. The lack of integration
Direvisi 27 September 2024 of knowledge, skills, and attitudes as well as differences in student learning styles
Disetujui 29 Oktober 2024 are the main factors that affect the achievement of computer network course

learning. The purpose of this research is to integrate the VAK (Visualization
Auditory Kinesthetic) Model and Case Method to increase the effectiveness of
practicum learning in Computer Network courses. Research and Development
Case method _ (R&D) method with Dick and Carey model approach is used in this research.
Efektivitas pembelajaran Initial identification is needed to determine the learning style needs of students.
?a_ya belfar . Field trials were conducted on 60 students who took computer network courses to
Ifi;‘;agl?;at;;ji‘;;mr Kinesthetic determine the achievement of learning in the domains of knowledge, skills, and
Y attitudes in each learning style. The results of the development of computer
network practicum learning media were declared feasible based on the assessment
of material experts by 96.7% and media experts by 95%. The test results show that
this learning media can fulfill the learning outcomes of computer network courses
in the knowledge domain with an N-Gain value of 0.78 with a high category, as
well as the realm of skills and attitudes with an effectiveness rate of 83.2%. The
results showed that the VAK model and Case Method were effectively used in
practicum learning to improve students' future skills in the aspects of
communication, cooperation, critical thinking and problem solving for all learning
styles.

ABSTRAK. Perkembangan era disrupsi menuntut lulusan memiliki future skills
untuk memenuhi kebutuhan dunia kerja saat ini. Minimnya integrasi pengetahuan,
keterampilan, dan sikap serta adanya perbedaan gaya belajar mahasiswa menjadi
faktor utama yang mempengaruhi ketercapaian pembelajaran mata kuliah jaringan
komputer. Tujuan dari penelitian ini adalah mengintegrasikan Model VAK
(Visualization Auditory Kinesthetic) dan Case Method untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran praktikum pada mata kuliah Jaringan Komputer. Metode
Research and Development (R&D) dengan pendekatan model Dick and Carey
digunakan dalam penelitian ini. Identifikasi awal diperlukan untuk mengetahui
kebutuhan gaya belajar mahasiswa. Uji coba lapangan dilakukan pada 60
mahasiswa yang mengikuti mata kuliah jaringan komputer untuk mengetahui
ketercapaian pembelajaran ranah pengetahuan, keterampilan, dan sikap pada
setiap gaya belajar. Hasil pengembangan media pembelajaran praktikum jaringan
komputer dinyatakan layak berdasarkan penilaian ahli materi sebesar 96,7% dan
ahli media sebesar 95%. Hasil pengujian menunjukkan bahwa media
pembelajaran ini dapat memenuhi capaian pembelajaran mata kuliah jaringan
komputer pada ranah pengetahuan dengan nilai N-Gain sebesar 0,78 dengan
kategori tinggi, serta ranah keterampilan dan sikap dengan tingkat efektivitas
sebesar 83,2%. Hasil penelitian menunjukkan model VAK dan Case Method
efektif digunakan dalam pembelajaran praktikum untuk meningkatkan future
skills mahasiswa pada aspek komunikasi, kerjasama, berpikir kritis dan
pemecahan masalah untuk semua gaya belajar.
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Perkembangan kebutuhan kerja saat ini menuntut lulusan untuk memiliki future skills agar bisa
survive pada lingkungan pekerjaan. Future Skills merujuk pada kemampuan untuk bertindak dengan
sukses dalam suatu permasalahan kompleks dalam konteks tindakan di masa depan yang tidak
diketahui (Ehlers, 2019). Berbagai keterampilan masa depan tersebut sangat penting untuk dimiliki
lulusan dalam menghadapi era disrupsi (Erfiati, 2022). Tahun 2020, World Ekonomic Forum (WEF)
merilis 15 besar keterampilan lintas fungsi berdasarkan permintaan industri dunia untuk tahun 2025.
Organization for Economic Co-operation and Development merilis “The OECD Learning Compass
2030 yang didalamnya mendefinisikan pengetahuan, keterampilan, sikap dan nilai-nilai yang
dibutuhkan peserta didik untuk memenuhi potensi mereka dan berkontribusi terhadap kesejahteraan
komunitas dan dunia (OECD, 2024).

Pengembangan pembelajaran khususnya di pendidikan tinggi merupakan urgensi yang harus
dilakukan untuk melatih future skills mahasiswa (Ehlers, 2019; Muhali, 2019). Perkembangan
teknologi dan inovasi diperlukan dalam kegiatan pembelajaran agar dapat tercapai kompetensi
mahasiswa (Rahayu et al, 2022). Pengembangan future skills menjadi fokus pemerintah dengan
mengimplementasikan kurikulum merdeka yang mulai diterapkan pada Perguruan Tinggi sejak 2020
melalui Program MBKM (Merdeka Belajar - Kampus Merdeka). Inovasi pembelajaran lebih
ditekankan pada penerapan model dan metode pembelajaran dengan pendekatan student centered
learning (Wulandari et al., 2022).

Program Studi PTIK (Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer) Universitas Negeri Semarang
diharapkan dapat mencapai profil lulusan yaitu menghasilkan lulusan sebagai calon guru yang
profesional pada bidang TIK, mulai dari jenjang pendidikan dasar hingga pendidikan menengah yaitu
SMA dan SMK. Mahasiswa PTIK sebagai calon guru masa depan, memiliki tantangan yang besar
dalam mendidik dan mengajarkan future skills pada siswa bidang TIK. Oleh karena itu, mahasiswa
perlu berlatih dan mendapatkan bekal future skills yang cukup dalam proses perkuliahan.
Permasalahan yang terjadi di kelas pembelajaran praktikum jaringan komputer adalah minimnya
integrasi dari pengetahuan, keterampilan, dan sikap serta adanya gap antara hard skills dengan soft
skills mahasiswa. Mahasiswa lebih fokus pada kegiatan praktik secara prosedural berbantuan modul
atau jobsheet praktikum. Penggunaan modul atau jobsheet praktikum mengakibatkan adanya
kesenjangan kemampuan setiap individu. Berdasarkan hasil observasi di kelas, mahasiswa dengan
gaya belajar visual cenderung memiliki kemampuan praktikum yang lebih baik dibandingkan dengan
mahasiswa yang memiliki gaya belajar auditori. Hal tersebut berdampak pada kurangnya
pengembangan future skills seperti kemampuan berpikir kritis, analitis, dan foubleshooting dalam
menyelesaikan suatu permasalahan bidang jaringan komputer yang ditemukan saat praktikum.

Urgensi dalam penelitian ini adalah untuk mengatasi gap yang terjadi dalam pembelajaran praktikum
jaringan komputer mahasiswa serta melatih future skills mahasiswa melalui media yang
dikembangkan. Tantangan global pada era disrupsi perlu disikapi dengan memberikan inovasi media
pembelajaran dengan mengintegrasikan metode belajar yang dapat melatih future skills mahasiswa.
Model VAK (Visualization Auditory Kinesthetic) merupakan salah satu inovasi media pembelajaran
yang mencakup tiga modalitas gaya belajar (Visual, Auditori, dan Kinestetik) untuk kenyamanan
belajar mahasiswa (Kusumawarti, 2020). Model VAK ini mengkombinasikan gaya belajar
multisensorik dengan mengoptimalkan aktifitas alat indera (Melihat, Mendengar, dan Bergerak)
setiap individu (Salsabila, 2023). Kegiatan pembelajaran dilaksanakan dengan memanfaatkan potensi
yang telah dimiliki gaya belajar dengan melatih dan mengembangkannya, agar semua kebiasaan
belajar mahasiswa dapat terpenuhi (Prasetya, 2022).

Setiap individu/mahasiswa memiliki gaya belajar yang berbeda-beda. Model VAK (Visualization
Auditory Kinesthetic) merupakan kerangka kerja yang mengoptimalkan tiga gaya belajar berdasarkan
preferensi visual, pendengaran, dan gerakan fisik. Pembelajaran dengan dukungan LMS yang
mengakomodir semua gaya belajar, dapat mempengaruhi efektivitas pembelajaran (Damayanti, 2020;
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Alshammari, 2019). Pembelajaran yang menerapkan model VAK dapat meningkatkan minat belajar
dan keaktifan siswa (Setiawan, 2019; Ritonga, 2021). Dalam konteks pembelajaran praktikum
jaringan komputer, mengimplementasikan model VAK (Visualization Auditory Kinesthetic) dalam
proses praktik dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman mahasiswa secara menyeluruh.

Beberapa penelitian tentang pengembangan media pembelajaran jaringan komputer telah dilakukan
pada tahun-tahun sebelumnya. Penelitian pengembangan modul pembelajaran teori dan praktikum
Mata Kuliah Jaringan Komputer berbasis E-modul pada Prodi PTIK UNM memberikan kesimpulan
valid, praktis, dan efisien (Karim, 2022). Pengembangan media pembelajaran praktikum jaringan
komputer pada Jurusan PTIK Universitas Negeri Manado memberikan kesimpulan layak
(Samalukang, 2022). Penelitian lain yang mengintegrasikan media dengan model visual dan
auditorial adalah pengembangan media pembelajaran praktikum dasar jaringan komputer berbasis
video tutorial (Hasan, 2022) serta pengembangan modul pembelajaran hypercontent yang
memfasilitasi gaya belajar peserta didik pada materi pengenalan perangkat jaringan komputer untuk
mahasiswa asal daerah 3T memberikan hasil sangat efektif untuk bahan belajar mandiri mahasiswa
(Amin, 2020).

Perkuliahan praktikum jaringan komputer membutuhkan strategi yang efektif dan inovatif dalam
penyampaian materi pembelajaran. Case method merupakan suatu pendekatan pembelajaran berbasis
kasus. Banyak penelitian yang membuktikan bahwa metode ini efektif dalam meningkatkan
pemahaman dan keterampilan praktis serta cara berpikir mahasiswa dari pengalaman yang diperoleh
saat melaksanakan pembelajaran (Yee, 2019; Syam, 2022). Berbagai penelitian juga menunjukkan
bahwa pembelajaran menggunakan case method dapat meningkatkan future skills, seperti
kemampuan berpikir kritis, berpikir kreatif, problem solving, bersosial, berkomunikasi, dan
berkolaborasi (Anderson, 2023; Sundari, 2023). Penerapan case method dalam pembelajaran praktik
di laboratorium dapat menjadi salah satu metode yang selaras dengan program MBKM dan mampu
memberikan peluang untuk meningkatkan berbagai keterampilan mahasiswa (Andayani, 2022;
Hodijah, 2022). Penelitian tentang pengembangan modul digital praktikum simulasi jaringan
komputer berbasis case method untuk mendukung kecakapan abad 21 mahasiswa telah dilaksanakan
oleh peneliti pada tahun 2023. Yang membedakan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah
pengembangan media pembelajaran untuk praktik hardware jaringan komputer yang
mengintegrasikan Model VAK (Visualization Auditory Kinesthetic) dengan Case Method.

Fokus pemecahan masalah pada penelitian ini adalah upaya dalam mengintegrasikan pengetahuan,
keterampilan, dan sikap untuk melatih future skills mahasiswa selama kegiatan praktikum jaringan
komputer. Untuk itu, perlu adanya inovasi dalam pembelajaran dengan mengintegrasikan model
VAK (Visualization Auditory Kinesthetic) dan case method pada pembelajaran praktikum Jaringan
Komputer. Media pembelajaran praktikum jaringan komputer yang dirancang dengan
mengintegrasikankan model VAK (Visualization Auditory Kinesthetic) dan Case Method diharapkan
dapat mengatasi permasalahan yang sering dialami mahasiswa pada praktikum jaringan komputer,
terutama integrasi antara pengetahuan, keterampilan, dan sikap untuk melatih future skills mahasiswa.

Oleh karena itu, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan media
pembelajaran dengan mengintegrasikan model VAK (Visualization Auditory Kinesthetic) untuk
mendukung pembelajaran praktikum berbasis Case Method pada Mata Kuliah Jaringan Komputer?
Dari rumusan masalah yang telah disebutkan, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran dengan mengintegrasikan Model VAK (Visualization Auditory Kinesthetic) untuk
mendukung pembelajaran praktikum berbasis Case Method pada Mata Kuliah Jaringan Komputer
sehingga dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang kontekstual, mendorong kemampuan
berpikir kritis kreatif dalam pemecahan masalah berbasis kasus, dan memperkuat aplikasi konsep
pada situasi dunia nyata, sekaligus memberikan rekomendasi untuk perbaikan dan pengembangan
lebih lanjut.
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METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan
pendekatan model Dick and Carey (Dick & Carey, 1990) yang digambarkan dalam diagram alir
penelitian pada Gambar 1.
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Uji Coba Lapangan

v

Evaluasi

Gambar 1. Diagram alir penelitian

Tahap analisis dilakukan dengan analisis lapangan dan analisis instruksional. Analisis lapangan
diperoleh melalui observasi kebutuhan gaya belajar mahasiswa dalam mengikuti kegiatan praktikum
di laboratorium jaringan komputer. Analisis instruksional bertujuan untuk menentukan target capaian
dalam pembelajaran praktikum pada mata kuliah jaringan komputer yang meliputi pengetahuan,
keterampilan dan sikap/karakter.

Dari tahap analisis kemudian dilakukan perancangan konten media pembelajaran praktikum dengan
menerapkan model VAK (Visualization Auditory Kinesthetic) dan Case Method untuk mendukung
ketercapaian kompetensi mahasiswa pada pembelajaran praktikum jaringan komputer. Rancangan
media pembelajaran praktikum yang dikembangkan mencakup tiga gaya belajar (Visual, Auditori,
dan Kinestetik) yang memanfaatkan aktifitas alat indera (Melihat, Mendengar, dan Bergerak). Media
pembelajaran tersebut disusun berdasarkan sintaks Case Method dengan mempertimbangkan capaian
pembelajaran mata kuliah jaringan komputer yang meliputi capaian pengetahuan, keterampilan dan
sikap. Sehingga media pembelajaran ini dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang
kontekstual, berpikir kritis, kreatif dalam pemecahan masalah berbasis kasus, dan memperkuat
aplikasi konsep pada situasi dunia nyata untuk melatih future skills mahasiswa.
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Hasil rancangan media pembelajaran praktikum jaringan komputer kemudian diimplementasikan
dalam bentuk video pembelajaran yang disusun dalam modul praktikum dan diterapkan pada LMS
(Learning Management System). Video pembelajaran digunakan untuk mendukung penyampaian
materi praktikum menggunakan perangkat keras jaringan komputer yang disesuaikan dengan capaian
pembelajaran pada mata kuliah.

Pengujian ahli diperlukan untuk mengetahui validitas dan kelayakan dari media pembelajaran yang
dikembangkan (Dangkua, 2023). Instrumen pengujian validitas dan kelayakan media disusun
berdasarkan aspek kegunaan, navigasi, desain, dan aksesibilitas sejumlah 18 butir soal. Instrumen
pengujian materi pembelajaran jaringan komputer meliputi pengujian aspek capaian pembelajaran,
kesesuaian isi, dan penyajian materi dengan jumlah 18 butir soal. Validasi instrumen dilakukan pada
1 orang ahli dibidang evaluasi pembelajaran untuk mengetahui kelayakan butir soal. Pengujian ahli
media melibatkan 2 orang ahli di bidang media pembelajaran dan pengujian ahli materi dilakukan
kepada 2 orang ahli pendidikan dan materi pembelajaran jaringan komputer. Pengumpulan data
dilakukan menggunakan kuesioner dengan 4 skala likert. Hasil persentase dikonversikan dalam 5
kriteria kelayakan (Harsiwi, 2020).

pP= % x 100% (1)

Perbaikan dilakukan untuk menyempurnakan media yang dikembangkan berdasarkan saran dan
rekomendasi dari para ahli. Media pembelajaran yang telah disempurnakan pada tahap perbaikan
kemudian diterapkan dalam pembelajaran praktikum jaringan komputer di laboratorium. Proses
pembelajaran dilakukkan secara tatap muka yang didampingi oleh dosen untuk memastikan setiap
tahapan Case Method telah berjalan dengan baik khususnya pada sesi diskusi. Tahapan uji coba
lapangan ini melibatkan seluruh mahasiswa yang mengikuti mata kuliah jaringan komputer dengan
jumlah keseluruhan 60 responden. Pengujian responden dilakukan dengan pretest-posttest dan lembar
penilaian observasi kinerja praktikum. Indikator capaian kompetensi yang diukur meliputi aspek:
komunikasi (communication), kerjasama (collaboration), berpikir kritis dan pemecahan masalah
(critical thinking and problem solving), kreativitas dan inovasi (creativity and innovation). Hasil nilai
pretest dan posttest dihitung dengan menggunakan rumus N-Gain (Normalized Gain) sebagai berikut
(Sukarelawan, 2024):

N Gatn = Skor Posttest — Skor Pretest )
am = Skor Ideal — Skor Pretest (2)

Nilai N-Gain yang diperoleh kemudian dikonversikan berdasarkan kriteria skor N-Gain (Tabel 1).
Untuk menentukan tingkat keefektifan mengacu pada Tabel 2. Data yang diperoleh dari uji coba
lapangan digunakan untuk evaluasi media pembelajaran secara keseluruhan. Kesimpulan yang
didapat menentukan kelanjutan media pembelajaran untuk diimplementasikan lebih luas atau
dikembangkan untuk memperkuat penyempurnaan produk (Sukarelawan, 2024).

Tabel 1. Kriteria skor N gain

Nilai N-Gain Kategori
0,70<g<1,00 Tinggi
0,30<g<0,70 Sedang
0,00 <g<0,30 Rendah

g=20,00 Tidak Terjadi Peningkatan
-1,00 <g<0,00 Terjadi Penurunan
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Tabel 2. Kriteria penentuan tingkat keefektifan

Persentase (%) Kategori
<40 Tidak Efektif
40 —-55 Kurang Efektif
56 -175 Cukup Efektif
> 76 Efektif

Penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran dengan mengintegrasikan Model VAK
(Visualization Auditory Kinesthetic) untuk mendukung pembelajaran praktikum berbasis Case
Method pada Mata Kuliah Jaringan Komputer. Media pembelajaran ini dirancang untuk memberikan
pengalaman belajar mahasiswa dengan memanfaatkan penggunaan indera penglihatan, pendengaran,
dan gerak. Metode pembelajaran yang digunakan adalah Case Method dimana mahasiswa diberikan
kesempatan untuk mendalami materi pembelajaran melalui studi kasus praktikum jaringan komputer.
Berikut ini adalah hasil dari pengembangan media pembelajaran berdasarkan tahapan penelitian yang
dilakukan:

Hasil analisis studi kasus lapangan didasarkan pada observasi kebutuhan gaya belajar mahasiswa
dalam mengikuti kegiatan praktikum jaringan komputer. Hasil observasi diketahui bahwa 25%
mahasiswa memiliki gaya belajar visual, 40% mahasiswa dengan gaya belajar auditori, dan 35%
mahasiswa dengan gaya belajar kinestetik. Mahasiswa dengan kecenderungan gaya belajar auditori
mengalami kesulitan belajar praktikum jaringan komputer yang disebabkan oleh bahan ajar yang
digunakan berupa modul visual (Kyandaru, 2024). Oleh sebab itu, dibutuhkan media pembelajaran
praktikum yang mendukung pemanfaatan indera penglihatan, pendengaran, dan gerak untuk
memenuhi kebutuhan gaya belajar mahasiswa. Mata kuliah Jaringan Komputer merupakan salah satu
mata kuliah program studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer yang berkategori Teori dan
Praktik (T/P) sebesar 3 sks. Kegiatan pembelajaran yang dilakukan berupa penyampaian materi teori
dan dilanjutkan dengan kegiatan praktikum untuk penguatan teori yang telah dipelajari. Selain itu
pengemasan dan penyampaian media pembelajaran yang berupa studi kasus agar mahasiswa dapat
melakukan analisis troubleshooting pada kasus yang dikerjakan baik secara individu maupun
kelompok.

Analisis instruksional dalam penerapan media pembelajaran ini adalah dengan menggunakan case
method. Metode pembelajaran case method ini dinilai sangat baik untuk meningkatkan kemampuan
mahasiswa dalam menganalisis dan memecahkan suatu kasus/masalah (Suteja et al., 2023).
Karakteristik case method yang digunakan dalam penelitian ini adalah: Menyajikan kasus, pertanyaan
studi; kerja kelompok kecil, diskusi kelompok, dan kegiatan tindak lanjut.

Identifikasi kompetensi dan rumusan tujuan pembelajaran disusun berdasarkan Capaian
Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK) Jaringan Komputer di Prodi Pendidikan Teknik Informatika dan
Komputer Universitas Negeri Semarang Kurikulum tahun 2020. Penyusunan kompetensi (Sub-
CPMK) mencakup kebutuhan future skills yang meliputi ranah pengetahuan, keterampilan, dan sikap.
Terdapat 8 kompetensi utama yang dirumuskan dan digunakan sebagai acuan dalam perancangan
media pembelajaran praktikum jaringan komputer. Kompetensi ini meliputi keterampilan dalam
menggunakan perangkat keras jaringan komputer (hub, switch, dan router), media transmisi, dan
mengelola konektivitas antar perangkat jaringan komputer.
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Kegiatan pembelajaran dirancang berdasarkan sintaks case method yang disusun dalam aktivitas
modul praktikum (Gambar 2). Pembelajaran menggunakan case method dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis, kreatif, problem solving, komunikasi, dan kolaborasi (Nuryana, 2022;
Rosidin, 2022; Siswati, 2023). Kerangka modul praktikum ini disusun untuk dapat digunakan sebagai
sumber belajar mandiri mahasiswa. Pembelajaran dengan case method berorientasi pada student
center dimana kegiatan ini dapat meningkatkan future skills, seperti kemampuan berpikir kritis,
berpikir kreatif, problem solving, bersosial, berkomunikasi, dan berkolaborasi.

JUDUL MODUL

. Kompetensi (Sub-CPMK)
Tujuan Pembelajaran
Dasar Teori

. Alat dan Bahan
Skenario Praktikum
Kegiatan Praktikum

. Diskusi Kelompok

. Tugas Studi Kasus Mandiri

——» Model VAK

Case Method
1

N DM MM B 0w R

Rubrik Penilaian

Gambar 2. Kerangka modul praktikum jaringan komputer dengan model VAK dan Case Method

Media pembelajaran praktikum dirancang dengan model VAK (Visualization Auditory Kinesthetic)
yang dikemas dalam bentuk video pembelajaran. Konten video pembelajaran praktikum jaringan
komputer disusun berdasarkan kompetensi utama yang dituangkan dalam bentuk storyboard. Setiap
tahapan kegiatan praktikum dalam video pembelajaran dapat memicu aktifitas alat indera (Melihat,
Mendengar, dan Bergerak), sehingga dapat digunakan untuk memenuhi kebutuhan gaya belajar
(Visual, Auditori, dan Kinestetik) mahasiswa (Gambar 3).

Gaya Belajar

od A a alio

- T
- T

Rancangan Media
Pembelajaran Praktikum ———» Case Method Simaks Case Method
Jaringan Komputer

Future Skills

> Pengetahuan

Capaian Pembelajaran :
L . " > Keterampilan
Jaringan Komputer

+ Sikap

Gambar 3. Rancangan media pembelajaran praktikum jaringan komputer

Tahap Pengembangan

Media pembelajaran dengan model VAK (Visualization Auditory Kinesthetic) dikembangkan dalam
bentuk video pembelajaran praktikum untuk mata kuliah jaringan komputer. Video pembelajaran
praktikum dibuat terpisah sejumlah 8 video sesuai dengan kompetensi utama pada mata kuliah
jaringan komputer. Durasi setiap video pembelajaran yang dikembangkan berkisar antara 3 sampai 5
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menit. Pertimbangan dalam menentukan durasi video pembelajaran didasarkan pada aktivitas alat
indera (Melihat, Mendengar, dan Bergerak) yang mampu bekerja secara optimal dengan durasi
dibawah 7 menit (Nurdiansyah, 2019). Dalam penelitiannya Yuniastuti (2021) mengungkapkan
bahwa durasi waktu yang efektif dalam menggunakan media pembelajaran berbasis audio visual
adalah 3 sampai 10 menit. Beberapa aspek lain seperti tampilan video, rasio 16:9, gaya bahasa, konten
materi dan kualitas audio juga menjadi pertimbangan dalam pengembangan video pembelajaran
(Mega, 2019). Hasil pengembangan video pembelajaran praktikum jaringan komputer kemudian
diunggah melalu platform Youtube (Gambar 4).
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Gambar 4. Video pembelajaran praktikum jaringan komputer

Hasil pengembangan video pembelajaran dengan model VAK (Visualization Auditory Kinesthetic)
diintegrasikan pada modul jaringan komputer berbasis case method. Modul digital jaringan komputer
ini disusun pada LMS (Learning Management System) Universitas Negeri Semarang (Elena
UNNES). Hasil implementasi pada LMS menunjukkan aktivitas pembelajaran mahasiswa yang siap
digunakan dalam kegiatan praktikum secara mandiri (Gambar 5).
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Gambear 5. Integrasi Model VAK (visualization auditory kinesthetic) dan case
method pada modul jaringan komputer
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Hasil produk media pembelajaran dengan model VAK (Visualization Auditory Kinesthetic) dan Case
Method dilakukan uji validasi ahli media dan ahli materi. Pengujian ahli media berdasarkan aspek
kegunaan, navigasi, desain, dan aksesibilitas (Tabel 3). Pengujian ahli materi berdasarkan aspek
capaian pembelajaran, kesesuaian isi, dan penyajian materi (Tabel 4).

Tabel 3. Hasil pengujian ahli media

No Aspek Indikator Persentase
Kegunaan Kemudahan Operasional 16,1%
Navigasi Kejelasan Navigasi 11,1%
Desain Tata Letak 9,4%

Keterbacaan Teks 5,6%
Pemilihan Warna 10%
Kejelasan Gambar dan Video 21,7%
4  Aksesibilitas Kemudahan Akses 21,1%
Rata-rata 95%

Tabel 4. Hasil pengujian ahli materi

No Aspek Indikator Persentase
Capaian Pembelajaran ~ Kesesuaian Capaian Pembelajaran 16,1%
Kesesuaian Isi Kesesuaian Isi Materi 27,8%

3 Penyajian Materi Kesesuaian Sintaks Case Method 31,7%
Model VAK (Visualization Auditory Kinesthetic) 21,1%
Rata-rata 96,7%

Berdasarkan hasil pengujian ahli didapatkan persentase rata-rata sebesar 95% untuk ahli media dan
96,7% untuk ahli materi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Adapun saran perbaikan dari ahli media
untuk meningkatkan volume audio di beberapa penjelasan sesi praktikum pada video pembelajaran.

Uji coba lapangan dilakukan pada 60 mahasiswa yang mengikuti mata kuliah jaringan komputer. Uji
coba ini bertujuan untuk mengetahui ketercapaian pembelajaran pada mata kuliah jaringan komputer
dengan menggunakan media pembelajaran praktikum yang dikembangkan. Capaian pembelajaran
diukur berdasarkan ranah pengetahuan, keterampilan dan sikap. Capaian pengetahuan diperoleh
berdasarkan nilai pretest dan posttest Tabel 5. Sedangkan capaian keterampilan dan sikap diperoleh
berdasarkan hasil lembar penilaian observasi kinerja praktikum Tabel 6. Penilaian dibedakan
berdasarkan observasi kebutuhan gaya belajar (Visual, Auditori, dan Kinestetik) mahasiswa pada
tahap analisis. Tujuannya adalah untuk menganalisis ketercapaian pembelajaran untuk setiap gaya
belajar mahasiswa dengan menggunakan media pembelajaran berbasis model VAK (Visualization
Auditory Kinesthetic) dan Case Method.

Tabel 5. Hasil penilaian Prefest dan Posttest

Gaya Jumlah Rata-rata Nilai  Rata-rata Nilai

No Belajar Responden Pretest Posttest N-Gain Kategori
Visual 15 64 91,3 0,76 Tinggi
Auditori 24 46,2 90,2 0,82 Tinggi

3 Kinestetik 21 40,7 86,4 0,77 Tinggi
Total 60 50,3 89,3 0,78 Tinggi
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Tabel 6. Hasil lembar penilaian observasi kinerja praktikum

Future Skills
No Gaya Jumlah Critical Creativity Persentas.e
Belajar Responden  Communication Collaboration Thinking and and Ketercapaian
?;O/jll;gl Innovation

Visual 15 86,7% 80% 93,3% 60% 80%
Auditori 24 95,8% 91,7% 79,2% 50% 79,2%

3 Kinestetik 21 95,2% 95,2% 85,7% 85,7% 84,5%
Total 60 92,6% 89% 86,1% 65,2% 83,2%

Hasil penilaian pretest dan posttest pada ketiga gaya belajar mahasiswa menunjukkan selisih nilai
yang signifikan. Rata-rata nilai N Gain dari seluruh responden sebesar 0,78 dengan kategori tinggi.
Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis model VAK (Visualization
Auditory Kinesthetic) dan Case Method dapat memenuhi capaian pengetahuan pada mata kuliah
jaringan komputer.

Hasil penilaian observasi kinerja praktikum dilihat dari indikator capaian kompetensi: komunikasi
(communication), kerjasama (collaboration), berpikir kritis dan pemecahan masalah (critical thinking
and problem solving), kreativitas dan inovasi (creativity and innovation). Ketiga gaya belajar
mahasiswa menujukkan adanya ketercapaian kompetensi pada aspek komunikasi sebesar 92,6%,
aspek kerjasama sebesar 89%, dan aspek berpikir kritis dan pemecahan masalah sebesar 86,1%. Pada
aspek kreativitas dan inovasi sebagian mahasiswa belum memenuhi capaian kompetensi dengan hasil
65,2%. Tidak tercapainya kompetensi pada aspek kreativitas dan inovasi didominasi oleh mahasiswa
dengan gaya belajar visual dan auditori, sedangkan mahasiswa dengan gaya belajar kinestetik dapat
memenuhi capaian pembelajaran dengan hasil 85,7%. Menurut Alhafiz (2022) dalam penelitiannya
menyatakan bahwa tidak ada peserta didik yang secara mutlak hanya mengandalkan satu gaya belajar.
Penerapan model kombinasi gaya belajar dapat memfasilitasi peserta didik melalui kegiatan
pembelajaran yang lebih variatif yang sesuai dengan gaya belajarnya (Latifah, 2023). Dengan
integrasi model VAK (Visualization Auditory Kinesthetic) dan Case Method diperoleh hasil
persentase ketercapaian kompetensi mahasiswa secara keseluruhan sebesar 83,2% dengan kategori
efektif. Sehingga dapat disimpulkan bahwa sebagian besar mahasiswa telah memenuhi capaian
keterampilan dan sikap pada mata kuliah jaringan komputer.

Media pembelajaran praktikum jaringan komputer dengan integrasi model VAK (Visualization
Auditory Kinesthetic) dan Case Method dinyatakan layak berdasarkan penilaian ahli materi sebesar
96,7% dan ahli media sebesar 95%. Penerapan media pembelajaran ini dapat memenuhi capaian
pembelajaran mata kuliah jaringan komputer pada ranah pengetahuan dengan nilai N Gain sebesar
0,78 dengan kategori tinggi, serta ranah keterampilan dan sikap dengan tingkat efektivitas sebesar
83,2%. Perlu adanya penelitian lebih lanjut tentang pengaruh gaya belajar terhadap capaian
keterampilan khususnya pada aspek kreativitas dan inovasi (creativity and innovation) untuk
tercapainya future skills mahasiswa secara menyeluruh. Kajian serta kombinasi berbagai model dan
pendekatan dalam pembelajaran juga diperlukan untuk memperoleh hasil capaian yang lebih baik.
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