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This study aims to analyze the effect of using the Cisco IT Essentials Virtual Desktop 
application on the learning outcomes of tenth-grade students in the Computer 
Hardware subtopic at SMAN 1 Matur. This study employed a quantitative approach 
using a quasi-experimental method with a Pretest–Posttest Control Group Design. 
The sample consisted of 62 students selected through purposive sampling, including 
31 students in the experimental class and 31 students in the control class. The 
research instrument was a 25-item multiple-choice test that had met the validity and 
reliability requirements. The data were analyzed using normality, homogeneity, and 
independent sample t-tests to test the research hypothesis. The results showed that the 
average score of students in the experimental class was 83.74, which was higher than 
that of the control class at 71.16. The hypothesis testing indicated that the calculated t-
value was greater than the critical t-value (5.4046 > 2.000) at a significance level of 
0.05, indicating that the use of the Cisco IT Essentials Virtual Desktop application 
had a positive and significant effect on students' learning outcomes. The novelty of 
this study lies in the utilization of Cisco IT Essentials Virtual Desktop as a learning 
medium in high school Informatics courses to support practical learning in the midst 
of limited computer laboratory facilities. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan aplikasi Cisco IT 
Essentials Virtual Desktop terhadap hasil belajar siswa kelas X pada submateri Perangkat 
Keras Komputer di SMAN 1 Matur. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif 
dengan metode quasi experiment melalui desain Pretest–Posttest Control Group Design. 
Sampel penelitian berjumlah 62 siswa yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling, 
terdiri atas 31 siswa pada kelas eksperimen dan 31 siswa pada kelas kontrol. Instrumen 
penelitian berupa tes pilihan ganda sebanyak 25 butir soal yang telah memenuhi uji validitas 
dan reliabilitas. Data dianalisis menggunakan uji normalitas, uji homogenitas, dan uji-t 
untuk menguji hipotesis penelitian. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai 
siswa pada kelas eksperimen sebesar 83,74 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 
71,16. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa nilai thitung lebih besar daripada ttabel 
(5,4046 > 2,000) pada taraf signifikansi 0,05, sehingga penggunaan aplikasi Cisco IT 
Essentials Virtual Desktop berpengaruh positif dan signifikan terhadap hasil belajar siswa. 
Kebaruan penelitian ini terletak pada pemanfaatan Cisco IT Essentials Virtual Desktop 
sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran Informatika tingkat SMA untuk 
mendukung pembelajaran praktik di tengah keterbatasan fasilitas laboratorium. 
 
Kata Kunci: Cisco IT Essentials Virtual Desktop, hasil belajar, Informatika, perangkat keras 
komputer
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PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan unsur fundamental dalam membentuk dan mengembangkan 

peradaban manusia. Proses pendidikan berperan dalam mengembangkan kemampuan 
intelektual, karakter, nilai moral, serta kesadaran sosial peserta didik sebagai bekal 
menghadapi tantangan kehidupan dan perkembangan zaman (Jeni & Haifaturrahmah, 2025; 
Pristiwant et al., 2022). Seiring dengan perkembangan teknologi dan globalisasi, pendidikan 
juga dituntut untuk mempersiapkan peserta didik agar memiliki kompetensi abad ke-21 
yang mencakup kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, kolaborasi, serta literasi 
digital yang diperlukan dalam masyarakat berbasis pengetahuan dan teknologi (Indrawati, 
2025; Zuhri et al., 2024). Oleh karena itu, pembelajaran di sekolah perlu dirancang tidak 
hanya berorientasi pada penguasaan pengetahuan, tetapi juga pada pengembangan 
keterampilan yang mendukung kesiapan peserta didik menghadapi era digital (Indarta et al., 
2021). 

Perkembangan teknologi digital telah mendorong transformasi dalam proses 
pembelajaran, termasuk pada mata pelajaran Informatika yang menekankan penguasaan 
konsep sekaligus keterampilan praktik. Namun, implementasi pembelajaran berbasis 
teknologi di sekolah masih menghadapi berbagai tantangan, terutama keterbatasan sarana 
dan prasarana pendukung. UNESCO (2023) melaporkan bahwa pemanfaatan teknologi 
digital dalam pendidikan belum sepenuhnya mampu meningkatkan kualitas pembelajaran 
apabila tidak didukung oleh infrastruktur, sumber daya, dan media pembelajaran yang 
memadai. Di Indonesia, tantangan tersebut juga terlihat pada pelaksanaan pembelajaran 
Informatika yang masih menghadapi keterbatasan fasilitas laboratorium komputer di 
berbagai sekolah sehingga kegiatan praktikum belum dapat dilaksanakan secara optimal. 
Kondisi ini menyebabkan proses pembelajaran lebih banyak berorientasi pada penyampaian 
teori daripada pengalaman belajar langsung, padahal materi yang bersifat prosedural 
memerlukan aktivitas praktik agar peserta didik mampu membangun pemahaman 
konseptual secara lebih mendalam (UNESCO, 2023; Hasan et al., 2021; Makransky & 
Petersen, 2021). 

Salah satu mata pelajaran yang memiliki peran strategis dalam mendukung 
pencapaian kompetensi tersebut adalah Informatika. Dalam Kurikulum Merdeka, mata 
pelajaran Informatika diarahkan untuk mengembangkan kemampuan berpikir 
komputasional, memahami sistem digital, serta memanfaatkan teknologi secara efektif dan 
bertanggung jawab (BSKAP, 2025). Berpikir komputasional merupakan kemampuan untuk 
memecahkan masalah melalui proses dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan 
perancangan algoritma yang sistematis sehingga menjadi salah satu keterampilan penting 
yang harus dimiliki peserta didik pada abad ke-21 (Indarta et al., 2022; Maria et al., 2025). 
Melalui pembelajaran Informatika, peserta didik tidak hanya berperan sebagai pengguna 
teknologi, tetapi juga diharapkan mampu memahami prinsip-prinsip dasar yang mendasari 
cara kerja teknologi digital (Maxworth, 2023). 

Salah satu elemen penting dalam pembelajaran Informatika fase E adalah Sistem 
Komputer. Elemen ini menekankan kemampuan peserta didik dalam memahami mekanisme 
kerja sistem komputer sebagai suatu kesatuan yang melibatkan interaksi antara perangkat 
keras, perangkat lunak, dan pengguna (Andrian et al., 2023; Endah & Priyanto, 2023). 
Pemahaman mengenai sistem komputer menjadi fondasi penting karena mendukung 
penguasaan materi Informatika lainnya yang berkaitan dengan data, jaringan komputer, 
algoritma, dan pemrograman (Daulay et al., 2023). 

Di antara berbagai komponen penyusun sistem komputer, perangkat keras komputer 



Pengaruh Penggunaan Aplikasi Cisco It Essentials Virtual Desktop Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X SMA Pada Submateri 
Perangkat Keras Komputer 

 

6339 
 

(hardware) merupakan bagian mendasar yang berperan dalam mendukung proses Input–
Process–Output pada sistem komputer (Mushthofa et al., 2021). Komponen seperti 
motherboard, prosesor, memori, media penyimpanan, dan perangkat input-output memiliki 
fungsi yang berbeda tetapi saling terintegrasi dalam menjalankan sistem komputer 
(Mushthofa et al., 2021). Pemahaman terhadap struktur dan fungsi perangkat keras 
komputer menjadi salah satu prasyarat bagi peserta didik untuk memahami konsep sistem 
komputer secara menyeluruh serta hubungan antar komponen yang terlibat dalam proses 
pengolahan data (Alifah et al., 2023; Fajr, 2024). 

Karakteristik materi perangkat keras komputer yang bersifat konkret dan prosedural 
menuntut adanya pengalaman belajar yang memungkinkan peserta didik berinteraksi secara 
langsung dengan objek pembelajaran (Fajri, 2022). Pembelajaran yang melibatkan kegiatan 
praktik maupun simulasi dapat membantu peserta didik memahami hubungan antar 
komponen komputer secara lebih nyata sehingga konsep yang dipelajari menjadi lebih 
bermakna (Fajri, 2022). Hal tersebut sejalan dengan teori konstruktivisme yang menekankan 
bahwa pengetahuan dibangun melalui pengalaman belajar aktif dan interaksi langsung 
dengan lingkungan belajar (Chand, 2023). Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang 
tepat dapat membantu mengubah konsep yang abstrak menjadi lebih konkret sehingga 
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran 
(Hasan et al., 2021; Ibrahim et al., 2022). 

Kondisi ideal tersebut belum sepenuhnya terwujud dalam pembelajaran Informatika 
di SMA Negeri 1 Matur. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan selama kegiatan Praktik 
Lapangan Kependidikan (PLK) pada semester genap Tahun Ajaran 2024/2025, proses 
pembelajaran pada submateri perangkat keras komputer masih didominasi oleh penggunaan 
buku ajar dan media presentasi PowerPoint. Penggunaan media tersebut membantu 
penyampaian konsep secara visual, tetapi belum mampu memberikan pengalaman belajar 
yang memungkinkan peserta didik mengenal, mengidentifikasi, maupun memahami fungsi 
setiap komponen perangkat keras secara langsung. Padahal, materi perangkat keras 
komputer merupakan materi yang membutuhkan visualisasi dan aktivitas praktik agar 
peserta didik mampu menghubungkan konsep dengan kondisi nyata. Pembelajaran yang 
hanya berpusat pada penyampaian materi secara teoritis berpotensi mengurangi keterlibatan 
peserta didik dan berdampak pada rendahnya pemahaman konsep (Hasan et al., 2021; 
Ibrahim et al., 2022). 

Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Informatika menunjukkan bahwa 
kegiatan praktik pembongkaran maupun perakitan komputer belum dapat dilaksanakan 
secara optimal karena keterbatasan perangkat yang aman digunakan dalam pembelajaran. 
Komputer yang tersedia masih difungsikan sebagai sarana operasional sekolah sehingga 
penggunaannya sebagai media praktikum berisiko menimbulkan kerusakan. Akibatnya, 
peserta didik lebih banyak memperoleh pembelajaran secara teoritis dibandingkan 
pengalaman belajar berbasis praktik. Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan 
antara tuntutan capaian pembelajaran dengan kondisi pembelajaran di lapangan. Temuan ini 
sejalan dengan penelitian Fajri (2022) yang menyatakan bahwa keterbatasan fasilitas 
laboratorium menjadi salah satu faktor utama yang menghambat pembelajaran praktik pada 
materi perangkat keras komputer. 

Keterbatasan pengalaman belajar tersebut berdampak pada capaian hasil belajar 
peserta didik. Berdasarkan hasil asesmen sumatif pada materi Sistem Komputer, masih 
terdapat peserta didik yang belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 
(KKTP) yang ditetapkan sekolah. Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa pemahaman 



Pengaruh Penggunaan Aplikasi Cisco It Essentials Virtual Desktop Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X SMA Pada Submateri 
Perangkat Keras Komputer 

 

6340 
 

peserta didik terhadap struktur, fungsi, dan hubungan antar komponen perangkat keras 
komputer masih belum optimal. Rendahnya hasil belajar dapat dipengaruhi oleh berbagai 
faktor, salah satunya penggunaan media pembelajaran yang belum mampu memberikan 
pengalaman belajar yang bermakna dan mendukung pemahaman konseptual peserta didik 
secara mendalam. Penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan memungkinkan 
peserta didik melakukan eksplorasi secara mandiri terbukti dapat meningkatkan 
pemahaman konsep dan hasil belajar (Lubis et al., 2023; Mayer, 2021). 

Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk mengatasi keterbatasan praktik 
tersebut adalah pemanfaatan media simulasi virtual. Simulasi virtual memungkinkan peserta 
didik melakukan eksplorasi dan praktik dalam lingkungan digital yang aman tanpa risiko 
kerusakan perangkat. Selain itu, media simulasi dapat menyajikan visualisasi yang 
membantu peserta didik memahami konsep dan prosedur secara lebih jelas dibandingkan 
pembelajaran konvensional (Cai & Yang, 2020). Penggunaan simulasi virtual juga mampu 
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran karena menyediakan 
lingkungan belajar yang interaktif dan memungkinkan peserta didik melakukan eksperimen 
secara mandiri (Edgar et al., 2022; Yang et al., 2022). Salah satu aplikasi simulasi virtual yang 
dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran perangkat keras komputer adalah Cisco IT 
Essentials Virtual Desktop. Aplikasi ini memungkinkan peserta didik mengenal, 
mengidentifikasi, dan merakit komponen komputer secara virtual hingga membentuk 
sebuah komputer yang siap digunakan. Melalui tampilan visual yang interaktif, peserta 
didik dapat mempelajari posisi, fungsi, serta hubungan antar komponen komputer secara 
lebih sistematis. Pengalaman belajar tersebut membantu peserta didik membangun 
pemahaman konseptual mengenai sistem komputer tanpa harus menggunakan perangkat 
fisik secara langsung (Oktavian & Kholidya, 2024). Temuan tersebut sejalan dengan 
penelitian Petersen et al. (2022) yang menunjukkan bahwa media virtual reality dan simulasi 
interaktif mampu meningkatkan keterlibatan, pemahaman konseptual, serta transfer 
pengetahuan dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan Cisco IT Essentials 
Virtual Desktop memberikan kontribusi positif terhadap pembelajaran perangkat keras 
komputer. Penelitian Oktavian  Kholidya (2024) menunjukkan bahwa pemanfaatan aplikasi 
tersebut mampu meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar peserta didik pada 
materi perangkat keras komputer. Hasil penelitian Rosid dan Zakaria (2024) juga 
menunjukkan bahwa simulasi virtual efektif dalam meningkatkan kemampuan peserta didik 
dalam mengidentifikasi komponen perangkat keras komputer. Selain itu, berbagai penelitian 
mengenai virtual simulation learning bahwa penggunaan simulasi digital dapat 
meningkatkan pemahaman konseptual, motivasi belajar, dan keterampilan prosedural 
peserta didik dibandingkan pembelajaran (Han & Ellis, 2023; Wang et al., 2021) . 

Meskipun demikian, sebagian besar penelitian terdahulu dilakukan pada jenjang 
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) yang memiliki karakteristik pembelajaran berbasis 
praktik dan fasilitas laboratorium yang relatif lebih memadai. Penelitian mengenai 
penggunaan Cisco IT Essentials Virtual Desktop pada pembelajaran Informatika di Sekolah 
Menengah Atas (SMA), khususnya pada materi Sistem Komputer dengan kondisi 
keterbatasan fasilitas praktik, masih relatif terbatas. Namun demikian, sebagian besar 
penelitian tersebut dilakukan pada jenjang Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), sedangkan 
penelitian pada jenjang SMA, khususnya yang menguji efektivitas Cisco IT Essentials Virtual 
Desktop terhadap hasil belajar pada materi perangkat keras komputer dalam kondisi 
keterbatasan fasilitas laboratorium, masih sangat terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini 
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penting dilakukan untuk memberikan bukti empiris mengenai pengaruh pemanfaatan Cisco 
IT Essentials Virtual Desktop sebagai alternatif media pembelajaran berbasis simulasi virtual 
pada mata pelajaran Informatika di SMA. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh 
penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop terhadap hasil belajar siswa kelas X 
SMA Negeri 1 Matur pada submateri perangkat keras komputer. Hasil penelitian diharapkan 
dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan pembelajaran Informatika berbasis 
simulasi virtual serta menjadi alternatif solusi dalam mengatasi keterbatasan fasilitas praktik 
pada materi Sistem Komputer. 

 
METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu 
(quasi experiment) untuk mengkaji pengaruh penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual 
Desktop terhadap hasil belajar siswa pada submateri perangkat keras komputer. Desain 
penelitian yang digunakan adalah Pretest–Posttest Control Group Design, yaitu desain yang 
melibatkan dua kelompok, terdiri atas kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kedua 
kelompok diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum 
pembelajaran, kemudian diberikan perlakuan yang berbeda, dan diakhiri dengan posttest 
untuk mengukur hasil belajar setelah perlakuan diberikan. Kelompok eksperimen 
memperoleh pembelajaran menggunakan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop 
sebagai media simulasi virtual, sedangkan kelompok kontrol memperoleh pembelajaran 
menggunakan media presentasi PowerPoint yang biasa digunakan dalam proses 
pembelajaran. Setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai, kedua kelompok diberikan 
posttest untuk mengukur hasil belajar siswa setelah memperoleh perlakuan yang berbeda. 
Adapun langkah-langkah pelaksanaan penelitian menggunakan desain Pretest–Posttest 
Control Group Design dapat dilihat pada Gambar berikut 
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Gambar 1. Langkah-langkah Penelitian Menggunakan Desain Pretest-Posttest Control Group 
Design 

Penelitian ini dilaksanakan melalui beberapa tahapan. Tahap pertama adalah kondisi 
awal yaitu melakukan observasi dan wawancara dengan guru mata pelajaran Informatika 
untuk mengidentifikasi permasalahan yang terjadi pada pembelajaran submateri perangkat 
keras komputer. Selanjutnya, peneliti menentukan dua kelompok penelitian, yaitu kelas 
eksperimen (X.E1) dan kelas kontrol (X.E3) sebagai sampel penelitian. Tahap berikutnya 
adalah pemberian pretest kepada kedua kelompok untuk mengetahui kemampuan awal 
siswa sebelum proses pembelajaran dilaksanakan. Setelah itu, masing-masing kelompok 
diberikan perlakuan yang berbeda. Kelas eksperimen memperoleh pembelajaran 
menggunakan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop sebagai media simulasi virtual, 
sedangkan kelas kontrol memperoleh pembelajaran menggunakan media presentasi 
PowerPoint. 

Setelah seluruh kegiatan pembelajaran selesai, kedua kelompok diberikan posttest 
menggunakan instrumen yang sama untuk mengukur hasil belajar siswa setelah 
memperoleh perlakuan. Selanjutnya, data hasil pretest dan posttest dianalisis menggunakan 
uji prasyarat, yaitu uji normalitas dan uji homogenitas, kemudian dilanjutkan dengan uji 
hipotesis menggunakan uji-t (Independent Sample t-test untuk mengetahui pengaruh 
penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop terhadap hasil belajar siswa pada 
submateri perangkat keras komputer. Tahap terakhir adalah menarik kesimpulan 
berdasarkan hasil analisis data mengenai efektivitas penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials 
Virtual Desktop dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 
Partisipan  

Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X SMA Negeri 1 Matur Tahun 
Pelajaran 2025/2026 yang berjumlah 122 siswa dan tersebar dalam empat kelas, yaitu X.E1, 
X.E2, X.E3, dan X.E4. Sampel penelitian ditentukan menggunakan teknik purposive sampling 
berdasarkan pertimbangan tertentu, yaitu guru pengampu mata pelajaran yang sama, 
jumlah siswa yang relatif seimbang, lingkungan belajar yang serupa, serta kemampuan awal 
siswa yang relatif homogen berdasarkan hasil belajar sebelumnya. Menurut Sugiyono( 2022), 
apa yang dipelajari dari sampel itu, kesimpulannya akan dapat diberlakukan untuk 
populasi. Untuk itu sampel yang diambil dari populasi harus betul-betul representatif 
(mewakili). 
Berdasarkan kriteria tersebut, diperoleh dua kelas sebagai sampel penelitian, yaitu kelas X.E1 
sebagai kelompok eksperimen dan kelas X.E3 sebagai kelompok kontrol. Masing-masing 
kelas terdiri atas 31 siswa sehingga total sampel penelitian berjumlah 62 siswa. 
Instrumen dan prosedur  
          Instrumen penelitian yang digunakan berupa tes hasil belajar berbentuk pilihan ganda 
sebanyak 25 butir soal yang disusun berdasarkan capaian pembelajaran Informatika Fase E 
pada materi Sistem Komputer, khususnya submateri perangkat keras komputer. Soal 
dikembangkan berdasarkan indikator pembelajaran yang mencakup pemahaman konsep 
sistem komputer, identifikasi perangkat keras berdasarkan fungsi dalam model Input–
Process–Output, fungsi komponen CPU, memori, media penyimpanan, serta hubungan kerja 
antar komponen dalam sistem komputer. Instrumen tes digunakan sebagai pretest dan 
posttest untuk mengukur kemampuan awal dan hasil belajar siswa setelah pembelajaran. 
Sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen terlebih dahulu diuji untuk mengetahui 
validitas dan reliabilitasnya. Uji validitas dilakukan menggunakan korelasi Product Moment 
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Pearson, sedangkan reliabilitas instrumen dianalisis untuk memastikan konsistensi hasil 
pengukuran. 
           Prosedur penelitian dilaksanakan dalam tiga tahap. Tahap pertama adalah tahap 
persiapan yang meliputi observasi awal, penentuan sampel penelitian, penyusunan 
perangkat pembelajaran, serta penyusunan instrumen penelitian. Tahap kedua adalah tahap 
pelaksanaan yang diawali dengan pemberian pretest kepada kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol. Selanjutnya, kelompok eksperimen mengikuti pembelajaran 
menggunakan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop sebagai media simulasi virtual 
perangkat keras komputer, sedangkan kelompok kontrol mengikuti pembelajaran 
menggunakan media PowerPoint. Setelah seluruh kegiatan pembelajaran selesai 
dilaksanakan, kedua kelompok diberikan posttest. Tahap ketiga adalah pengolahan dan 
analisis data hasil penelitian. 
Analisis Data 
        Data penelitian berupa skor pretest dan posttest dianalisis menggunakan statistik 
inferensial. Analisis diawali dengan uji prasyarat yang meliputi uji normalitas dan uji 
homogenitas untuk mengetahui karakteristik data. Uji normalitas digunakan untuk 
mengetahui apakah data berdistribusi normal, sedangkan uji homogenitas digunakan untuk 
mengetahui kesamaan varians kedua kelompok. Setelah memenuhi uji prasyarat, pengujian 
hipotesis dilakukan menggunakan uji independent sample t-test untuk mengetahui perbedaan 
hasil belajar antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah perlakuan 
diberikan. Pengolahan data dilakukan dengan bantuan Microsoft Excel. Keputusan 
pengujian hipotesis ditentukan berdasarkan nilai signifikansi (α = 0,05). Apabila nilai 
signifikansi lebih kecil dari 0,05, maka penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual 
Desktop dinyatakan memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa 
pada submateri perangkat keras komputer. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 
Deskripsi Umum Responden 

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Matur pada peserta didik kelas X tahun 
ajaran 2025/2026. Sampel penelitian terdiri atas dua kelas, yaitu kelas X.E1 sebagai kelas 
eksperimen dan kelas X.E3 sebagai kelas kontrol. Masing-masing kelas berjumlah 31 peserta 
didik sehingga total responden dalam penelitian ini sebanyak 62 peserta didik. 

Kelas eksperimen memperoleh pembelajaran menggunakan aplikasi Cisco IT 
Essentials Virtual Desktop sebagai media simulasi virtual pada materi Sistem Komputer 
submateri Perangkat Keras Komputer. Sementara itu, kelas kontrol mengikuti pembelajaran 
menggunakan media yang biasa digunakan guru, yaitu buku cetak dan presentasi 
PowerPoint. Setelah proses pembelajaran selesai dilaksanakan, kedua kelompok diberikan 
tes hasil belajar untuk mengetahui penguasaan materi yang telah dipelajari. 
 
Deskripsi Hasil Belajar Peserta Didik  

Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa nilai rata-rata hasil belajar peserta didik 
pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Kelas eksperimen 
memperoleh nilai rata-rata sebesar 83,74 dengan nilai tertinggi 96, sedangkan kelas kontrol 
memperoleh nilai rata-rata sebesar 71,16 dengan nilai tertinggi 92. Temuan ini menunjukkan 
bahwa peserta didik yang belajar menggunakan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop 
memiliki capaian hasil belajar yang lebih baik dibandingkan peserta didik yang belajar 
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menggunakan media konvensional. 
Tabel 1. Stastiktik Deskriptif Hasil Belajar Siswa 

Statistik Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Jumlah Siswa 31 31 
Nilai Tertinggi 96 92 
Nilai Terendah 68 52 
Rata-rata 83,74 71,16 
Standar Deviasi 8,26 9,71 

Sumber: Hasil posttest peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Matur Tahun Ajaran 2025/2026  
 

Berdasarkan Tabel 1, rata-rata hasil belajar siswa pada kelas eksperimen sebesar 83,74, 
sedangkan pada kelas kontrol sebesar 71,16. Nilai tertinggi pada kelas eksperimen mencapai 
96, lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang memperoleh nilai tertinggi 92. Selain itu, 
nilai terendah pada kelas eksperimen juga lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, yaitu 68 
dan 52. Data tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar siswa yang mengikuti pembelajaran 
menggunakan Cisco IT Essentials Virtual Desktop lebih baik dibandingkan siswa yang 
belajar menggunakan buku cetak dan media PowerPoint. 

 

 
Gambar 1. Rata-rata Perbandingan Hasil Belajar 

 
Perbandingan rata-rata hasil belajar menunjukkan selisih sebesar 12,58 poin antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hal ini mengindikasikan adanya peningkatan hasil 
belajar pada siswa yang memperoleh pembelajaran menggunakan Cisco IT Essentials Virtual 
Desktop. 
 
Hasil Uji Normalitas  

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas 
dilakukan dengan menggunakan uji Liliefors untuk mengetahui apakah data hasil belajar 
siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi normal atau tidak. Kriteria 
pengujian yang digunakan adalah apabila Lhitung < Ltabel, maka data berdistribusi normal, 
sedangkan apabila Lhitung > Ltabel, maka data tidak berdistribusi normal.  untuk mengetahui 
apakah data hasil belajar berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Pengujian 
dilakukan menggunakan uji Liliefors. 
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Tabel 2. Perbandingan Perhitungan Uji Liliefors pada kedua kelas sampel 

Kelas Varians N Lhitung 
Ltabel α = 
0,05 

Kesimpulan 

Eksperimen 
Kontrol  

68,19 
94,34 

31 
31 

0,0941 
0,0784 

0,1591 Normal 

Sumber : Hasil pengolahan data menggunakan Uji Liliefors 
 

Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa nilai Lhitung pada kelas eksperimen 
maupun kelas kontrol lebih kecil daripada Ltabel pada taraf signifikansi 0,05. Dengan 
demikian, data hasil belajar kedua kelompok berdistribusi normal sehingga memenuhi 
syarat untuk dilakukan analisis lebih lanjut. 
 
Hasil Uji Homogenitas  

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah varians data hasil belajar siswa 
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol bersifat homogen atau tidak. Pengujian 
homogenitas dalam penelitian ini menggunakan Uji Bartlett. Kriteria pengujian yang 
digunakan adalah apabila nilai X2hitung < X2tabel, maka data berasal dari kelompok yang 
homogen. Sebaliknya, apabila nilai X2hitung > X2tabel, maka data berasal dari kelompok 
yang tidak homogen. 

 
Tabel 3. Hasil Uji Homogentitas pada Kedua Kelas Sampel 

Kelas SD2 N 
X2hitung 
 

X2tabel 
α = 0,05 

Kesimpulan 

Eksperimen 
Kontrol  

68,19 
94,34 

31 0,80041 3,841 homogen 

Sumber : Hasil pengolahan data penelitian menggunakan Uji Bartlett 
 

Berdasarkan hasil perhitungan uji homogenitas menggunakan Uji Bartlett, diperoleh 
nilai X2hitung sebesar 0,80041. Selanjutnya, dengan derajat kebebasan dk=k−1=2−1=1 dan 
taraf signifikansi α = 0,05, diperoleh nilai X2tabel sebesar 3,841. Hasil pengujian 
menunjukkan bahwa nilai X2hitung lebih kecil daripada nilai X2tabel, yaitu 0,80041 < 3,841. 
Berdasarkan kriteria pengujian, apabila X2hitung < X2tabel, maka data berasal dari kelompok 
yang memiliki varians homogen. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa varians data 
hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah homogen. 

 
Hasil Uji Hipotesis  

Setelah data dinyatakan normal dan homogen, selanjutnya dilakukan uji-t untuk 
mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop terhadap 
hasil belajar peserta didik. Hal ini sesuai dengan pendapat Syafril (2010:169) yang 
menyatakan bahwa apabila nilai thitung lebih besar  ttabel pada taraf signifikansi α=0,05, 
maka terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok. Sebaliknya, apabila nilai 
thitung lebih kecil atau sama dengan ttabel, maka tidak terdapat perbedaan yang signifikan 
antara kedua kelompok. 
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Tabel 4. Hasil Pengujian dengan t-test 

No Kelas Rata-rata thitung Ttabel keterangan 

1 
2 

Eksperimen 
Kontrol  

83,74 
71,16 

5,4046 2,000 signifikan 

  Sumber: Hasil pengolahan data penelitian menggunakan uji independent sample t-test 
 

Dilihat dari tabel distribusi t, diperoleh dk = (N1 −1 ) + ( N2 – 1 ) = 60. Pada taraf 
signifikansi α = 0,05, diperoleh nilai ttabel = 2,000. Hasil perhitungan menunjukkan bahwa 
nilai thitung = 5,4046, sehingga thitung > ttabel, yaitu 5,4046 > 2,000. Berdasarkan hasil tersebut, 
dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan 
Aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop lebih tinggi dibandingkan dengan hasil belajar 
siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan buku cetak dan media PowerPoint. Selain 
itu, terdapat pengaruh yang signifikan pada hasil belajar antara kelas eksperimen yang 
menggunakan Aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop dan kelas kontrol yang 
menggunakan buku cetak serta media PowerPoint. Dengan kata lain, penggunaan Aplikasi 
Cisco IT Essentials Virtual Desktop memberikan pengaruh yang signifikan terhadap 
peningkatan hasil belajar siswa. 

 
Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual 
Desktop memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa kelas X SMAN 1 Matur 
pada materi Sistem Komputer submateri Perangkat Keras (Hardware). Hal ini terlihat dari 
rata-rata hasil belajar siswa pada kelas eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan kelas 
kontrol. Temuan tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran yang memanfaatkan simulasi 
virtual mampu membantu siswa memahami materi perangkat keras komputer dengan lebih 
baik dibandingkan pembelajaran yang menggunakan buku cetak dan media PowerPoint. 
Peningkatan hasil belajar tersebut dapat terjadi karena Cisco IT Essentials Virtual Desktop 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara lebih aktif melalui kegiatan 
eksplorasi dan simulasi komponen perangkat keras komputer.  

Melalui aplikasi ini, siswa tidak hanya menerima informasi secara teoritis, tetapi juga 
dapat mengamati letak, fungsi, dan hubungan antar komponen komputer secara visual dan 
interaktif. Pengalaman belajar yang lebih konkret tersebut membantu siswa membangun 
pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi yang dipelajari. Berdasarkan hasil 
penelitian, rata-rata hasil belajar siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi sebesar 12,58 poin 
dibandingkan dengan kelas kontrol. Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan 
aplikasi Cisco IT Essentials Virtual Desktop mampu memberikan pengalaman belajar yang 
lebih efektif dibandingkan penggunaan buku paket dan media PowerPoint. Hasil uji 
hipotesis menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa 
yang menggunakan Cisco IT Essentials Virtual Desktop dan siswa yang belajar 
menggunakan media pembelajaran konvensional. Temuan ini mengindikasikan bahwa 
penggunaan media simulasi virtual mampu meningkatkan efektivitas proses pembelajaran 
Informatika, khususnya pada materi yang membutuhkan visualisasi dan praktik, seperti 
perangkat keras komputer. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang menekankan bahwa 
pengetahuan dibangun melalui pengalaman belajar aktif. Dalam pembelajaran 
menggunakan Cisco IT Essentials Virtual Desktop, siswa terlibat langsung dalam proses 
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pembelajaran melalui kegiatan simulasi sehingga mampu membangun pemahaman 
berdasarkan pengalaman yang diperoleh. Selain itu, teori pembelajaran multimedia juga 
menjelaskan bahwa penyajian informasi melalui kombinasi teks, gambar, animasi, dan 
interaksi dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. 

Hasil penelitian ini juga didukung oleh penelitian terdahulu yang menunjukkan 
bahwa penggunaan media simulasi dan pembelajaran berbasis teknologi dapat 
meningkatkan pemahaman konsep serta hasil belajar siswa. Hasil penelitian ini juga 
didukung oleh penelitian terdahulu yang relevan. Penelitian yang dilakukan oleh Oktavian 
dan Kholidya (2024) menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 
teknologi dan simulasi mampu meningkatkan pemahaman serta hasil belajar peserta didik. 
Melalui media simulasi, siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih konkret karena 
dapat berinteraksi langsung dengan objek pembelajaran yang dipelajari.  

Temuan tersebut sejalan dengan hasil penelitian ini yang menunjukkan bahwa 
penggunaan Cisco IT Essentials Virtual Desktop membantu siswa memahami materi 
perangkat keras komputer secara lebih baik melalui simulasi virtual yang interaktif. Selain 
itu, hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Rosid dan Zakaria (2024) yang 
menemukan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis komputer 
memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar peserta didik. Melalui simulasi virtual, 
siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan mendekati kondisi 
nyata sehingga materi yang dipelajari menjadi lebih mudah dipahami. 

Secara umum, hasil penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan Cisco IT Essentials 
Virtual Desktop memiliki peran penting dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi 
Sistem Komputer submateri Perangkat Keras (Hardware). Media simulasi virtual tidak 
hanya membantu mengatasi keterbatasan fasilitas praktik di sekolah, tetapi juga mampu 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan efektif. Dengan demikian, Cisco 
IT Essentials Virtual Desktop dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran 
Informatika yang mendukung peningkatan hasil belajar siswa, khususnya pada materi yang 
memerlukan visualisasi dan praktik secara langsung. Penggunaan media ini juga dapat 
menjadi solusi dalam mengatasi keterbatasan perangkat praktik tanpa mengurangi kualitas 
pembelajaran yang diterima siswa. 

 
KESIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Cisco IT Essentials Virtual 
Desktop memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa kelas X SMAN 1 Matur 
pada materi Sistem Komputer submateri Perangkat Keras (Hardware). Rata-rata hasil belajar 
kelas eksperimen lebih tinggi sebesar 12,58 poin dibandingkan kelas kontrol, dan uji 
hipotesis menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan. Peningkatan ini terjadi karena 
aplikasi memungkinkan siswa mempelajari komponen perangkat keras secara visual, 
interaktif, dan melalui simulasi, sehingga siswa tidak hanya memahami teori, tetapi juga 
mengenali letak, fungsi, dan hubungan antar komponen komputer. Pengalaman belajar yang 
aktif dan konkret tersebut membantu siswa membangun pemahaman yang lebih mendalam.  
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