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ABSTRAK

Materi Arsitektur dan Organisasi Komputer merupakan materi fundamental tentang

ilmu komputer. Referensi yang biasa digunakan lebih banyak menyajikan secara

abstrak daripada secara konkret. Diduga hal tersebut menjadi sebab kesulitan siswa

dalam mempelajarinya. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh 3D

Virtual Learning Environment (3D VLE) pada Experiential Learning (EL) yang

diukur dengan tingkat kognitif siswa pada materi tersebut. Penelitian ini juga

bertujuan mengetahui tanggapan peserta didik pada multimedia pembelajaran.

Metode pengembangan multimedia pembelajaran ini menggunakan siklus hidup

pengembangan perangkat lunak modelwaterfall. Desain penelitian yang digunakan

adalah penelitian eksperimen berbentuk pre-experiment (non-design) dengan

model one group pretest-posttest. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat

peningkatan kognitif yang “Signifikan” pada 2 kelas sampel penelitian. Nilai N-

Gain dari mean 2 kelas masing-masing tersebut yaitu sebesar 0,64 yang

dikategorikan sebagai “Sedang”. Hasil tanggapan peserta didik menunjukkan

hampir semua aspek berkategori “Sangat Layak”, kecuali aspek evaluasi yang

hanya “Layak”. Hasil tanggapan peserta didik juga menunjukkan perlu adanya

penambahan contoh simulasi lebih banyak.
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ABSTRACT

Computer Architecture and Organization is a foundational subject matter in

computer science. Commonly used references are more abstract than concrete. This

is what is thought to be the cause of students’ difficulties in learning it. The purpose

of this study was to determine the effect of 3D Virtual Learning Environment (3D

VLE) on Experiential Learning (EL) as measured by students' cognitive level of the

material. This study also aims to determine students' responses to multimedia

learning. This learning multimedia development method uses the waterfall model

software development life cycle. The research design used was experimental

research in the form of a pre-experiment (non-design) with the one group pretest-

posttest model. The results of this study indicate that there is a "significant"

cognitive increase in the 2 study sample classes. The average N-Gain value of the

2 classes each is 0.64 which is categorized as "Moderate". The results of student

responses showed that almost all aspects were in the "Very Eligible" category,

except for the "Decent" assessment aspect. The results of student responses also

indicate the need to add more simulation examples.
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