
 i   

PROJEK AKHIR 

 

Animasi Video Pembelajaran Membuat  

Kabel Jaringan LAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Oleh : 

 

Mohammd Ilham 

NIM 09010581721053 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI MANAJEMEN INFORMATIKA PROGRAM 

DIPLOMA KOMPUTER UNIVERSITAS SRIWIJAYA 

2020  



ii 
 



iii 
 

 

  



iv 
 

HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

MOTTO : 

 Hidup ini terlalu singkat untuk mengejar sesuatu yang tidak membawa 

kita semakin dekat dengan surga 

 Setiap kesulitan selalu ada kemudahan. Setiap masalah pasti ada solusi. 

 

kupersembahkan kepada : 

 

 ALLAH SWT 

 

 

 Kedua Orang Tuaku 

 

 

 Kakak dan adik adik saya 

 

 

 Teman-teman seperjuangan 

 

 

 Keluargaku 

 

 

 Alamamaterku 

  



v 
 

ABSTRAK 

Animasi Video Pembelajaran Membuat  

Kabel Jaringan LAN 

OLEH 

Mohammad Ilham 

 09010581721053 

Pada penelitian ini bertujuan untuk membuat animasi video pembelajaran. Pada SMK 

IT MUTIARA AZZAM PALEMBANG. Yang mana dimasa pandemi ini terhalang nya 

kegiatan belajar dan mengajar salah satu nya pratikum . Sehingga dibutuhkan suatu 

sistem yang dapat membantu sistem pembelajaran. Agar lebih mempermudah proses 

belajar mengajar. Dengan adanya animasi video pembelajaran pembuatan jaringan 

LAN dapat yang di harap kan dapat membantu pelajar lebih mudah memahahim konsep 

jaringan LAN maupun membuat kabel jaringan LAN lalu mempraktikan nya secara 

langsung serta membantu pengajar dalam penyampaian materi kepada siswa dari 

Animasi video pembelajran tersebut 

Kata Kunci : Animasi , video pembelajaran , dan jaringna LAN 
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ABSTRACT 

Animated Learning Video Making  

LAN Network Cable 

BY 

Mohammad ilham  

09020581721053 

In this study, the aim of this research is to create an animated learning video. At SMK 

IT MUTIARA AZZAM PALEMBANG. Where during this pandemic, learning and 

teaching activities were hindered, one of them was practicum. So we need a system 

that can help the learning system. In order to make the teaching and learning process 

easier. With the animation of learning videos for making LAN networks, it is hoped 

that it can help students understand the concept of LAN networks and make LAN 

Network Cables more easily and then practice them directly and help teachers in 

delivering material to students from the Learning Video 

Keywords: Animation, instructional videos, and LAN networks 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

1.1  Latar Belakang 

 Perkembangan teknoIogi dalam bidang multimedia yakni  Animasi  sebagai 

media pembelajaran dalam dunia pendidikan dapat berperan yang menarik bagi pelajar 

pada masa saat ini. Animasi merupakan salah satu bentuk visual bergerak yang dapat 

dimanfaatkan untuk menerangkan materi pelajaran yang sulit disampaikan oleh 

seseorang secara langsung melalui buku. Animasi dalam dunian pendidikan dapat 

memberikan berbagai keuntungan bagi siswa maupun pengajaran (Faris & Lestari, 

2016).  

 Kelebihan media animasi yakni disatukannya sebuah unsur media lain seperti 

audio,teks,grafik.da gambar menjadi satu kesatuan penyajian, sehingga dapat 

mengakomodasi sesuai dengan modalitas kegiatan belajar siswa. Selain itu juga , dapat 

mengakomodasi siswa yang mempunyai tipe, auditif, visual dan kinetik. 

(Sudrajat,2010). 

 Menjadi manfaat  secara umum dapat juga di artikan sebagai, media yang dalam 

kegiatan pembelajaran yakni mempermudah interkasi antara pengajar mapun pelajar 

sehingga memperoleh  kegiatan dimana pembelajaran Akan lebih efektif dan efesien. 

Namun  terlebih khusus memiliki beberapa manfaat media yang lebih rinci. 

(Muhammad, 2011) 

 Terlebih lagi Animasi dapat menjadikan suatu Kegiata pembelajaran menjadi 

lebih mudah di pahami dan menarik. Bermacam potensi potensi yang dimiliki, dan juga 
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sebuah media visual bisa memeberikan data informasi lewat gambar, gerakan , suara 

maupun warna ,   baik dengan metode alami maupun secara  manipulasi. Materi 

pembelajaran yang di kemas lewat sebuah program media, nampak lebih jelas 

sempurna juga dapat menarik minat pelajar. Adanya media, sebuah materi  yang akan 

dijelaskan dapat meningkatkan sebuah keingintahuan pelajar dan merangsang  pelajar  

baik dengan cara emosional maupun  secara fisik. Dapat di tarik kesimpulan, sebuah 

media dalam pendidikan bisa membantu pengajar untuk menciptakan suasan kegiatan 

belajar yang lebih menarik , tidak membosankan dan tidak motoron bagi pelajar. 

(Hidayat, 2010) 

 Bagi para pelajar sebuah media animasi bisa mencipatakan sebuah  minat  

dalam metode belajar dan pengertian pada  suatu bidang ilmu tertentu lalu ketika 

seoarang pengajar , media animasi bisa menjadi wadah untuk mempermuda kegiatan 

pemelajaran maupaun pengajaran  Terutama pada masa pandemi virus  seperti sekarang  

ini muncul nya masalah dengan metode pembelajaran online/daring yang mempersulit 

aktivitas Kegiatan Pembelajaran terutama ketika kegiatan Praktikum bagi siswa SMK 

merekan akan cukup terhambat dalam kegiatan praktikum yang baisa nya mereka di 

ajarkan dan di kerjakan secara langsung namun mereka harus menggunakan metode 

online/daring. 

 Berkenaan dengan hal di atas maka saya mahasiswa program study manajemen 

informatika 2017 mengajukan dan mengangkat masalah ini sebagai projek akhir di 

SMK IT MUTIARA AZZAM PALEMBANG yang Berjudul “Animasi Video 

Pembelajaran Membuatan Kabel Jarigan LAN”. Sebagai syarat menyelesaikan 

pendidikan di Diploma III Fakultas Ilmu Komputer Unversitas Seriwijaya.  
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1.2 Tujuan 

      Tidak lain tujuan dari penelitian ini yakni mengimplementasikan ilmu 

multimedia sehingga dapat membuat media pendidikan dalam metode pembelajaran  

berupa Animasi video pembelajaran yang dapat membantu pelajar dalam mengenal 

konsep jaringan LAN maupun mengenal cara membuat kabel jaringan LAN yang 

mudah di pahami, sehingga dapat mempraktikannya secara langsung. 

 

1.3  Manfaat 

      Tidak lain manfaat dari penelitian ini: 

- Sebagai media pembelajaran yang lebih interaktif bagi pelajar 

- Membantu pembelajaran jarak jauh menjadi efektif 

- Efesiensi waktu dan tenaga bagi pelajar dan pengajar  

- Membantu pengajara dalam menyampaikan materi kepadapelajar  

 

1.4  Batasan Masalah 

 Batasan masalah pada tugas akhir ini adalah: 

• Adanya kebutuhan akan ilmu multimedia sebagai media pendidikan dalam 

metode pembelajaran  

• Banyaknya video terdahulu yang memiliki penjelasan yang terpisah   

1.5 Metode Penelitian Dan Tahap Pengerjaan penelitian  

1.5.1  Metode Penelitian   

 Pengertian  darl metode peneIitian ialah Cara yang dIgunakan adalah peneIiti 

dalam mengumpuIkan sebuah data peneIitian nya,  spertl wawancara,test,observasl 
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maupun dokumentasl Arikunto 2002). Sedangan pendapat  (Subagyo, 2006) metode 

peneItian adalah suatu cara atau jalan untuk memperoleh kembali pemecahan terhadap 

bentuk permasalahan. Adapun Metode metode yang di gunakan dalam penyusunan 

Laporan Tugas Akhir ini ialah: 

A. Metode Studi Pustaka  

 Mencarl data yang berhubu .ngen dengan kabeI Jaringan LAN, data dapat juga 

berupa sebuah image atau foto. Pendapat (Martono 2011).dalam studl pustaka 

dikerjakan bertujuan mengalih sebuah pemahaman dalam mengenal bermacam konsep 

yang dipergunakan sebagai pedoman dalam kegiatan penelitian. Seoarang peneliti akan 

mempergunakan metode pustaka dalam proses memperoleh data. Metode pustaka 

dalam proses memperoleh data ini merupakan jenis data sekunder yang di peruntukan 

dalam mempermudah sebuah kegiatan penelitian yaitu dengancara mengumpulkan 

informasi yang terdapat dalam artiel mapaun karya ilmiah, buku-buku, Surat kabar 

pada penelitian yang lampau. Hal utama yang di tuju dari metode pustaka ini 

merupakan mencari fakta maupaun mengetahui konsep yang dipergunakan. 

B. Internet  

 Dalam kegiatan mencari sumber daya yang terkait dengan Kabel Jaringan LAN 

yakni berita, website pendukungan, maupun sebuah video dan beberapa Artikel dan 

juga konsep sehingga dapan memperoleh data dalam pembahasan permasalahan 

1.5.1.1 Jenis Data 

- Data Sekunder dapat di artikan sebagai da.ta yang telah ter.cata dalam sebuah 

laporan maupun semuda buku namun belum bisa diartikan sebagai hasil 

laboratorlum sebagai media yang melengkapi sebuah data primer. pendapat 
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(mudrajad, 2009) sebuah Data sekunder dapat di artikan sebagai data yang telah 

di kumpulkan sebuah oleh lembaga bertugas dalam pengumpul data dan di 

sebarluaskan kepada para pengguna data maupun masyarakat. 

1.5.1.2 Waktu dan Lokasi Penelitian 

 Kegiatan penelitian ini memakan waktu dari bulan Juni sampai akhirnya di 

bulan desember 2020.Dan lokasi kegiatan penelitian ini dilaksanakan di SMK IT 

Mutiara Azzam, Jl.Alamsyah R. Prawira Negara No 09 RT 2 RW 6, Bukit Lama, 

Kecamatan Ilir barat I, Kota Palembang Sumatera 30138  

1.5.1.3 Alat dan Bahan Penelitian 

 Dalam pembuatan Animasi video pemebelajaran ini alat dan bahan yang 

digunakan meliputi hardware dan software. 

A.  Hardware 

1. Laptop ASUS X441N, Intel Inside, RAM 2GB, Harddisk 500GB, 

2. Laptop HP Omen, Intel Core i7-8750H , RAM 16GB,Penyimpanan  1 TB rpm 

SATA, 3.NVIDIA GeForce 1050 TI . 

4. Tang Krimping 

5 .RJ 35 

6. Kabel UTP 

7. Lan Tester  

8. Camera Handpohne 64 mp 

 

B.  Software 

1. Adobe Premiere Pro 2020 
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2. Auda City 

1.5.2 Tahapan Pengerjaan Penelitian  

Sedangkan Tahapan – Tahapan Pengerjaan video Sebagai Acuan Perancangan dalam 

pembuatan video sebagai berikut:  

- Pembuatan kerangka acuan  (Proposal) 

- Perancangan  

- Pengambilan gambar  

- Editing video 

- Penyulihan suara / Dubbing 

- Editing sound 

- Testing 

- Rendering   
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