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ABSTRAK 
 

Anggi Dwi Wiyani Putri. 2026. Pengaruh Penggunaan Aplikasi Cisco IT Essentials 

Virtual Desktop terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X pada Submateri Perangkat 

Keras Komputer. Skripsi. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa kelas X di 

SMAN 1 Matur pada mata pelajaran Informatika, khususnya pada materi Sistem 

Komputer submateri Perangkat Keras (Hardware). Pembelajaran yang masih 

didominasi oleh penggunaan buku cetak dan media presentasi PowerPoint 

menyebabkan siswa kurang memperoleh pengalaman belajar secara langsung 

sehingga pemahaman terhadap komponen perangkat keras komputer belum 

optimal. Keterbatasan sarana praktik juga mengakibatkan proses pembelajaran 

lebih bersifat teoritis. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop terhadap hasil belajar 

siswa kelas X pada submateri Perangkat Keras Komputer di SMAN 1 Matur. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan metode Quasi 

Experimental menggunakan desain Pretest–Posttest Control Group Design. 

Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas X SMAN 1 Matur yang berjumlah 

122 siswa. Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling, dengan 

sampel penelitian terdiri atas kelas X.E1 sebagai kelas eksperimen dan kelas X.E3 

sebagai kelas kontrol yang masing-masing berjumlah 31 siswa. Teknik 

pengumpulan data menggunakan tes hasil belajar berbentuk pilihan ganda sebanyak 

25 butir soal yang telah diuji validitas, reliabilitas, dan tingkat kesukarannya. Data 

yang diperoleh dianalisis melalui uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis 

menggunakan uji t. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar siswa pada kelas 

eksperimen sebesar 83,74, lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol sebesar 

71,16. Hasil uji hipotesis menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) < 0,001 yang lebih kecil 

daripada taraf signifikansi 0,05, dengan nilai t sebesar 5,494. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop berpengaruh secara 

signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas X SMAN 1 Matur pada materi Sistem 

Komputer submateri Perangkat Keras (Hardware). 

 

Kata Kunci: Cisco IT Essentials Virtual Desktop, Media Pembelajaran, Hasil 

Belajar, Informatika, Perangkat Keras Komputer. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pendidikan merupakan unsur fundamental dalam membentuk dan 

mengembangkan peradaban manusia. Proses pembelajaran sepanjang hayat 

berdampak pada perkembangan intelektual, karakter, nilai moral, serta 

kesadaran sosial individu (Jeni dan Haifaturrahmah, 2025; Pristiwant et al., 

2022). Menurut Nurjanah (2013), dalam konteks pendidikan modern, 

pembelajaran tidak lagi berfokus pada penguasaan aspek kognitif semata, tetapi 

juga menekankan pengembangan keterampilan abad ke-21 yang meliputi 

kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, komunikasi, kolaborasi, serta 

literasi teknologi sebagai kompetensi esensial yang harus dimiliki peserta didik 

pada jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA). 

Sejalan dengan hal tersebut, pembelajaran Informatika di SMA memiliki 

peran dalam membantu peserta didik mengembangkan keterampilan abad ke-

21. Melalui pembelajaran Informatika, peserta didik dilatih untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir komputasional sebagai bagian dari 

keterampilan berpikir tingkat tinggi yang diperlukan dalam menghadapi 

perkembangan teknologi informasi di era digital (Indarta et al., 2021). Hanifah 

dan Hadiapurwa (2025) menjelaskan bahwa mata pelajaran Informatika dalam 

Kurikulum Merdeka berperan dalam mengembangkan kemampuan berpikir 

komputasional peserta didik melalui pembelajaran yang mendorong pemecahan 

masalah, penguasaan konsep informatika, serta pemanfaatan teknologi secara 

efektif dan bertanggung jawab.  
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Hal tersebut tercermin dalam Capaian Pembelajaran Informatika Fase E 

yang menekankan kemampuan peserta didik dalam memahami mekanisme 

kerja sistem komputer sebagai suatu sistem terpadu yang melibatkan interaksi 

antara perangkat keras, perangkat lunak, dan pengguna. Salah satu capaian 

pembelajaran pada elemen sistem komputer menyatakan bahwa peserta didik 

mampu memahami model serta mensimulasikan dinamika Input–Process–

Output dalam sistem komputer berbasis arsitektur Von Neumann serta 

memahami peran sistem operasi dalam pengelolaan sumber daya komputer. 

Dengan demikian, peserta didik tidak hanya dituntut memahami konsep secara 

teoritis, tetapi juga mampu memvisualisasikan hubungan antarkomponen 

komputer sebagai suatu sistem kerja yang terintegrasi (BSKAP, 2025). 

Materi Sistem Komputer pada pembelajaran Informatika kelas X SMA 

terdiri atas beberapa submateri utama, yaitu perangkat keras komputer 

(hardware), perangkat lunak (software), dan brainware. Ketiga submateri 

tersebut saling berkaitan dalam membentuk sistem kerja komputer secara utuh. 

Di antara ketiga submateri tersebut, perangkat keras komputer merupakan 

bagian dasar yang berperan penting dalam mendukung proses kerja komputer 

pada tahapan Input–Process–Output, sehingga pemahaman terhadap struktur 

dan fungsi perangkat keras komputer menjadi salah satu prasyarat bagi peserta 

didik dalam memahami konsep sistem komputer secara menyeluruh 

(Mushthofa et al., 2021). 

Secara ideal, pembelajaran pada submateri perangkat keras komputer 

perlu memberikan pengalaman belajar yang memungkinkan peserta didik 
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mengenal komponen perangkat keras komputer secara langsung melalui 

kegiatan praktik maupun simulasi pembelajaran. Pengalaman belajar tersebut 

penting untuk membantu peserta didik memahami hubungan antarkomponen 

komputer sebagai suatu sistem kerja yang saling terintegrasi (Fajri, 2022). Hal 

ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang menekankan bahwa pemahaman 

peserta didik berkembang melalui pengalaman belajar aktif dan interaksi 

langsung dengan objek pembelajaran sehingga konsep yang dipelajari menjadi 

lebih bermakna (Chand, 2023). 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan selama kegiatan Praktik 

Lapangan Kependidikan (PLK) di SMA Negeri 1 Matur pada periode Juni–

Desember 2025 serta observasi pembelajaran yang di laksanakan pada tanggal 

22 Oktober sampai 6 November 2025, diketahui bahwa pembelajaran 

Informatika pada materi Sistem Komputer khususnya submateri perangkat 

keras komputer masih dilaksanakan melalui penyampaian materi menggunakan 

media presentasi sebagai sarana utama pembelajaran. Penggunaan media 

presentasi membantu penyampaian konsep secara visual, namun kegiatan 

praktik pembelajaran yang memungkinkan peserta didik mengenal komponen 

perangkat keras komputer secara langsung belum dapat dilaksanakan secara 

optimal di kelas.  

Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Informatika SMA Negeri 

1 Matur menunjukkan bahwa kegiatan praktik pembongkaran perangkat 

komputer belum dapat dilaksanakan karena keterbatasan perangkat yang aman 

digunakan dalam proses pembelajaran. Perangkat komputer yang tersedia 
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merupakan perangkat operasional aktif yang digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran sehari-hari sehingga berisiko mengalami kerusakan apabila 

digunakan sebagai media praktik. Kondisi tersebut menyebabkan pembelajaran 

pada submateri perangkat keras komputer lebih banyak dilakukan melalui 

penyampaian materi secara konseptual tanpa didukung pengalaman belajar 

praktik secara langsung.  

Kondisi tersebut berdampak pada capaian hasil belajar peserta didik 

pada submateri perangkat keras komputer yang masih belum mencapai standar 

ketuntasan minimal yang ditetapkan sekolah. Berdasarkan hasil asesmen 

sumatif pada materi Sistem Komputer kelas X SMA Negeri 1 Matur, dari total 

45 butir soal asesmen terdapat 7 butir soal yang berkaitan dengan submateri 

perangkat keras komputer.  

Tabel 1. 1 

Rata-Rata Nilai Asesmen Sumatif 

No. Kelas Jumlah Siswa Nilai Rata-Rata KKTP 

1. X.E1 31 64,06 75 

2. X.E2 29 65,56 75 

3. X.E3 31 64,98 75 

4. X.E4 31 67,28 75 

Sumber: Guru mata pelajaran Informatika SMA Negeri 1 Matur 

Hasil analisis menunjukkan bahwa rata-rata nilai peserta didik pada 

seluruh kelas masih berada di bawah KKTP yaitu sebesar 75 dengan selisih 

capaian antara 7 sampai 12 poin dari standar ketuntasan yang ditetapkan. 

Rendahnya capaian hasil belajar tersebut menunjukkan bahwa pemahaman 

peserta didik terhadap struktur dan fungsi komponen perangkat keras komputer 
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sebagai bagian dari sistem kerja komputer masih belum optimal. Kondisi ini 

mengindikasikan bahwa peserta didik belum memperoleh pengalaman belajar 

yang mendukung pemahaman konseptual secara lebih mendalam terhadap 

hubungan antar komponen perangkat keras komputer dalam mendukung proses 

kerja komputer sesuai dengan model Input–Process–Output pada arsitektur 

komputer Von Neumann.  

Salah satu alternatif media pembelajaran yang relevan adalah 

penggunaan aplikasi simulasi virtual Cisco IT Essentials Virtual Desktop. 

Oktavian dan Kholidya (2024) menjelaskan bahwa aplikasi ini memungkinkan 

peserta didik mengenal serta merakit komponen komputer secara virtual hingga 

membentuk sebuah komputer yang siap digunakan. Cisco IT Essentials Virtual 

Desktop dikembangkan oleh Cisco Systems Inc. dan banyak digunakan dalam 

pembelajaran bidang teknologi informasi melalui Cisco Networking Academy. 

Keunggulan aplikasi simulasi virtual tersebut didukung oleh 

karakteristik platform eksperimen virtual yang menyediakan fitur demonstrasi 

otomatis dan visualisasi tiga dimensi. Menurut Cai dan Yang (2020), fitur ini 

membantu peserta didik memahami alur penggunaan sistem secara bertahap 

melalui tampilan visual yang jelas mengenai posisi, orientasi, serta urutan 

perakitan komponen, sehingga mendukung pemahaman prosedural secara lebih 

komprehensif. 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan 

aplikasi simulasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop berkontribusi positif 

terhadap pembelajaran peserta didik.  Penelitian oleh Oktavian dan Kholidya 
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(2024) mengungkapkan bahwa pemanfaatan Cisco IT Essentials Virtual 

Desktop pada pembelajaran perangkat keras komputer di SMK mampu 

meningkatkan hasil belajar peserta didik terhadap fungsi dan susunan 

komponen komputer.  

Sejalan dengan penelitian tersebut, Zaenuri dan Sulistiowati (2018) 

menyatakan bahwa penggunaan Cisco IT Essentials Virtual Desktop PC & 

Laptop dalam pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar memberikan 

perbedaan yang signifikan dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Peningkatan tersebut terlihat pada capaian hasil belajar siswa, terutama dalam 

aspek penguasaan konsep dan prosedur perakitan perangkat keras komputer, 

karena siswa dapat mengamati secara langsung posisi, fungsi, serta hubungan 

antar komponen melalui simulasi virtual. 

Hasil penelitian terdahulu menunjukkan bahwa aplikasi Cisco IT 

Essentials Virtual Desktop memberikan pengaruh positif dalam membantu 

peserta didik memahami konsep sistem komputer, khususnya pada aspek 

pengenalan dan fungsi komponen hardware. Namun, sebagian besar penelitian 

masih berfokus pada jenjang sekolah kejuruan dengan orientasi praktik yang 

kuat. Kajian mengenai pengaruh penggunaan Cisco IT Essentials Virtual 

Desktop terhadap hasil belajar siswa sekolah menengah atas umum, khususnya 

pada materi Sistem Komputer kelas X dengan keterbatasan fasilitas praktik, 

masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengkaji 

pengaruh penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop terhadap 

hasil belajar siswa kelas X SMA pada submateri perangkat keras komputer. 
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B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, maka dapat ditemukan 

identifikasi masalah sebagai berikut: 

1. Pembelajaran submateri perangkat keras komputer masih didominasi 

penggunaan buku cetak dan media presentasi (PPT) sehingga bersifat 

satu arah. 

2. Peserta didik belum memperoleh pengalaman belajar secara langsung 

melalui praktik atau simulasi perakitan komputer. 

C. Batasan Masalah 

Peneliti memberi batasan pada penelitian ini, demi menghindari 

meluasnya topik yang akan dibahas. Adapun batasan masalahnya yaitu:  

1. Penelitian ini dibatasi pada materi Sistem Komputer, submateri 

perangkat keras komputer pada mata pelajaran Informatika kelas X di 

SMA N 1 Matur. 

2. Variabel yang diteliti dibatasi pada hasil belajar siswa materi Sistem 

Komputer pada ranah kognitif. 

D. Rumusan Masalah  

Adapun rumusan masalah dari latar belakang yang telah dipaparkan di 

atas yaitu, apakah terdapat pengaruh penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials 

Virtual Desktop terhadap hasil belajar siswa kelas X SMA pada submateri 

perangkat keras komputer. 
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E. Asumsi Penelitian 

Asumsi dalam penelitian ini adalah seluruh perangkat komputer yang 

digunakan mampu menjalankan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop 

dengan baik, fasilitas pendukung pembelajaran tersedia dan berfungsi 

sebagaimana mestinya, serta proses pembelajaran berlangsung sesuai dengan 

rancangan yang telah disusun. Selain itu, peserta didik diasumsikan telah 

memiliki pengetahuan dasar yang mendukung pembelajaran materi Sistem 

Komputer sehingga dapat mengikuti proses pembelajaran menggunakan 

aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop secara optimal. 

F. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop terhadap hasil belajar siswa kelas 

X SMA pada submateri perangkat keras komputer. 

G. Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat penelitian ini terbagi menjadi dua, yaitu sebagai berikut 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini dapat dijadikan sebagai kajian dalam 

upaya mengembangkan, menambah ilmu pengetahuan dan wawasan 

mengenai pengaruh penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual 

Desktop terhadap hasil belajar siswa pada submateri perangkat keras 

komputer. 
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2. Manfaat Praktis 

Secara praktis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

alternatif solusi terhadap permasalahan pembelajaran pada materi Sistem 

Komputer melalui pemanfaatan media simulasi virtual. Adapun secara 

praktik hasil penelitian ini dapat digunakan untuk pertimbangan, masukan 

atau saran terhadap hasil belajar pada materi Sistem Komputer. 

Beberapa manfaat praktis penelitian ini yaitu:  

a. Bagi guru, diharapkan mampu memberikan informasi empiris mengenai 

penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop terhadap hasil 

belajar siswa pada submateri perangkat keras komputer. 

b. Bagi peserta didik, diharapkan dapat membantu peserta didik dalam 

proses pembelajaran serta meningkatkan hasil belajar siswa pada 

submateri perangkat keras komputer. 

c. Bagi peneliti, penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan 

pengetahuan peneliti mengenai penggunaan aplikasi pembelajaran 

berbasis simulasi virtual yang berpengaruh terhadap hasil belajar siswa 

pada submateri perangkat keras komputer. 

d. Bagi umum, penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai referensi 

atau bahan kajian bagi pihak lain mengenai pengaruh penggunaan 

aplikasi pembelajaran terhadap hasil belajar siswa pada submateri 

perangkat keras komputer. 
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BAB V 

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI PENELITIAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengaruh 

penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop terhadap hasil belajar 

Informatika siswa kelas X SMA Negeri 1 Matur, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop berpengaruh secara 

signifikan terhadap hasil belajar Informatika siswa pada materi Sistem 

Komputer submateri Perangkat Keras (Hardware). Hal tersebut dibuktikan 

berdasarkan hasil Uji Independent Samples t-test yang menunjukkan nilai 

signifikansi (Sig. (2-tailed)) sebesar < 0,001, lebih kecil dari taraf signifikansi 

0,05, sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. Selain itu, nilai rata-rata hasil belajar 

siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol, 

sehingga penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

B. Implikasi  

Hasil penelitian ini memberikan implikasi baik secara praktis maupun 

teoritis terhadap pelaksanaan pembelajaran Informatika. 

1. Secara praktis, hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi 

Cisco IT Essentials Virtual Desktop dapat dijadikan sebagai alternatif media 

pembelajaran yang mendukung proses Pembelajaran Informatika, 

khususnya pada materi Sistem Komputer submateri Perangkat Keras 

(Hardware). Media ini mampu membantu guru menyampaikan materi 
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secara lebih interaktif sehingga siswa lebih mudah memahami konsep-

konsep yang bersifat abstrak. Selain itu, penggunaan simulasi virtual dapat 

menjadi solusi ketika ketersediaan perangkat keras komputer di sekolah 

masih terbatas. 

2. Bagi siswa, penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop 

memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif melalui simulasi 

perangkat keras komputer sehingga dapat meningkatkan pemahaman 

konsep dan hasil belajar. Pembelajaran yang disajikan secara visual dan 

interaktif juga dapat meningkatkan minat serta motivasi belajar siswa 

selama proses pembelajaran berlangsung. 

3. Secara teoritis, hasil penelitian ini memperkuat teori pembelajaran 

multimedia yang menyatakan bahwa penggunaan media berbasis visual dan 

simulasi dapat meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Temuan 

penelitian ini juga mendukung hasil penelitian terdahulu yang menyatakan 

bahwa penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop 

berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

Informatika. 

C. Rekomendasi  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh, peneliti memberikan 

beberapa rekomendasi sebagai berikut. 

1. Bagi guru, disarankan untuk memanfaatkan aplikasi Cisco IT Essentials 

Virtual Desktop sebagai salah satu media pembelajaran pada mata 
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pelajaran Informatika, khususnya pada materi Sistem Komputer, karena 

terbukti dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

2. Bagi sekolah, diharapkan dapat mendukung penggunaan media 

pembelajaran berbasis simulasi virtual dengan menyediakan sarana dan 

prasarana yang memadai, seperti laboratorium komputer dan perangkat 

pendukung lainnya. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan penelitian 

pada materi Informatika lainnya, menggunakan jumlah sampel yang 

lebih besar, atau mengkaji pengaruh aplikasi Cisco IT Essentials Virtual 

Desktop terhadap aspek lain seperti motivasi belajar, keterampilan 

berpikir kritis, maupun kemampuan pemecahan masalah.
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