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Pendahuluan

« Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada era
digital saat ini mengalami perkembangan yang pesat dan
mempengaruhi berbagai sektor terutama dalam bidang
pendidikan (Cecep, 2021)

« Media pembelajaran bisa menjadi penghubung antara materi
pembelajaran dengan pemahaman peserta didik

« Media pembelajaran yang mudah dipahami oleh peserta
didik berupa audiovisual, animasi, video, dan berbasis

multimedia.
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Pendahuluan

« Virtual reality (VR) merupakan teknologi yang menciptakan
ingkungan virtual figa dimensi (3D), memungkinkan pengguna
untuk merasakan pengalaman yang sangat mendekati realitas
melalui fampilan visual imersif dan interaksi langsung (Refni,
2022)

« Tahap pengembangan media VR salah satunya adalah
analisis kebutuhan awal untuk mengetahui kebutuhan apa
saja yang diperlukan dalam mengembangkan media berbasis
VR (Nur Hasanah, 2023)
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ldentifikasi Masalah

« Peserta didik lebih menyukai pembelajaran yang berbantuan
media pembelajaran.

« Kurang rensponsif ketika menggunakan metode yang searah
atau ceramanh.

« karakteristik belajar peserta didik lelbih menyukai visual dan
Intferaktif.

« Media yang sering digunakan yaitu papan tulis, presentasi
power point, quiz, dan gambar 2D.

« Materi yang sulit dipahami oleh siswa yaitu jaringan komputer
yang membahas tentang topologi jaringan
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Rumusan Masalah

Bagaimana analisis kebutuhan media pembelajaran pada mata
pelajaran jaringan komputer di SMK yang relevan unfuk
mendukung pemahaman siswa terhadap konsep topologi
jaringane
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Penelitian terdahulu

Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran Virtual Realty Tour Pada
Kemampuan Literasi Matematika (Hasanah, 2023)

Analisis Kebutuhan Pengembangan Media Virtual Reality Sistem
Pencernaan untuk Meningkatkan Berpikir Kritis Kelas V SD (Dheq,
2024)

Virtual Reality Sebagai Media Pembelajaran Jaringan Komputer
(Shandy, 2023)
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Penelitian ini menggunakan metode pengembangan atau
Research and Development (R&D). Pendekatan yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu pendakatan ADDIE.

Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
and Evaluation) (Marinu, 2024).
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a. Analysis, Tahap ini melibatkan analisis kebutuhan dan
identifikasi masalah melalui observasi proses pembelajaran.

b. Design, Tahap Design Ini berfokus pada perancangan
pengembangan media, Proses desain diawali dengan
pembuatan storyboard .

c. Development, Tahap Development merupakan proses
implementasi dari desain yang telah dirancang sebelumnya

d. Implementation, adalah penerapan media pembelajaran
yang telah dikembangkan kepada siswa

e. Evaluation, menilai keefekfifan penggunaan media
eoe|ajaran.
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Penelitian ini fokus menggunakan tahap awal dari model ADDIE
yaitu analysis, karena fokus peneliti di analisis kebutuhan
pengguna. (M. Afifulloh, 2021)

Instrumen yang digunakan untuk menentukan kebutuhan dari

pengguna VR yaitu observasi, wawancara dan angket.
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Metode

Tabel 1. Indikator analisis kebutuhan

Indikator

Sub Indikator

Gambaran Umum Sistem

Tingkat pemahaman tentang media pembelajaran.

Efektivitas penggunaan media pembelajaran dalam meningkatkan
pemahaman materi.

Pemilihan media pembelajaran dari berbagai macam media
pembelajaran

Diagram analisis kebutuhan

Identifikasi kebutuhan media pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik siswa

Analisis kebutuhan utama pengguna sistem pembelajaran.
Penentuan prioritas fitur pengembangan berdasarkan kebutuhan
pengguna.

Kebutuhan fungsional

Fitur utama media pembelajaran yang diharapkan oleh pengguna.
Efektivitas fungsi media yang interaktif

Kebutuhan komunikasi

Efektivitas sistem komunikasi dalam mendukung kolaborasi.
Dukungan terhadap komunikasi real time (suara, gerakan, alat
bantu)

Kebutuhan antarmuka

Desain antarmuka yang user-friendly
Kemudahan operasional
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Rumus skala likert

P = ZNx x 100%
Keterangan:
P = Persentase penilaian
Y.x = Jumlah skor yang diperoleh
N = Jumlah skor maksimal

~X
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Kategori Persentase

Tabel 2. Kategori Persentase

Persentase Kategori
0-1,9% Tidak membutuhkan
2% - 25,9% Sebagian kecil membutuhkan
26% - 49,9% Kurang dari setengahnya
membutuhkan
50% Setengahnya membutuhkan
50,1% - 75,9% Lebih dari setengahnya
membutuhkan
76% - 99,9% Sebagian besar membutuhkan
100% Seluruhnya membutuhkan
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Hasil Observasi

Tabel 3. Hasil Observasi

No.

Aspek yang
Dinilai

Keterangan

Proses
Pembelajaran

Pembelajaran saat ini masih menggunakan media konvensional seperti PPT,
quiz, dan gambar 2D. Siswa kesulitan memahami konsep jaringan komputer,
khususnya topologi jaringan, karena kurangnya visualisasi yang jelas.
Pembelajaran cenderung teoritis dan satu arah, sehingga peserta didik kurang
termotivasi dan pemahaman mereka menjadi kurang optimal. Teknologi seperti
VR dapat membantu menciptakan pengalaman belajar yang lebih nyata dan
interaktif.

Bahan Ajar

Media pembelajaran yang digunakan saat ini berupa PPT, modul, dan gambar
2D. Media ini cukup membantu dalam penyampaian materi tetapi belum
memberikan visualisasi mendalam yang sesuai dengan karakteristik belajar
siswa yang lebih menyukai visual dan interaktif.

Fasilitas di Sekolah

Fasilitas yang tersedia meliputi komputer standar, proyektor, dan koneks
internet. Namun, sekolah belum memiliki perangkat Virtual Reality (VR) atau alai
berbasis teknologi lainnya yang mendukung pembelajaran interaktif.

Kebutuhan Proses
Pembelajaran yang
Menarik

Berdasarkan karakteristik peserta didik yang lebih responsif terhadap media
interaktif, diperlukan media pembelajaran seperti VR yang mampu
memvisualisasikan konsep jaringan komputer secara nyata. VR dapat membantu
siswa memahami topologi jaringan seperti star, ring, mesh, dan bus dengan lebih
mudah melalui simulasi imersif. Teknologi ini juga mendukung pembelajaran
mandiri dan aktif.
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Hasil Angket

Tabel 4. Hasil Angket Indikator Gambaran Umum Sistem

No. Gambaran Umum Sistem Jumlah | Persentas | Rata-rata
Skor e (%) Persentase
1. |Saya merasa media pembelajaran saat ini kurang 111 69,375
interaktif dalam menjelaskan konsep topologi jaringan.
2. | Saya sering kesulitan memahami bentuk fisik dan logis 111 69,375
dari berbagai jenis topologi jaringan
3. |Saya membutuhkan media pembelajaran yang lebih 131 81,875
membantu  memahami konsep topologi jaringan
secara visual.
4. | Media pembelajaran yang interaktif akan 131 81,875
meningkatkan motivasi saya untuk belajar.
5. | Penggunaan media interaktif seperti VR (Virtual Reality) 132 82,5 75,357 %
akan membantu siswa memahami konsep abstrak
secara lebih baik.
6. | Media berbasis AR (Augmented Readlity) lebih fleksibel 119 74,375
digunakan dibandingkan VR karena kebutuhan
perangkat keras yang lebih ringan.
7. | Video tutorial atau animasi cukup efekfif untuk 109 68,125
menjelaskan  konsep  topologi  jaringan  tanpa
perangkat khusus.

sidoarjo
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Hasil Angket

Tabel 5. Hasil angket indikator diagram analisis kebutuhan

No. Diagram Analisis Kebutuhan Jumlah | Persenta | Rata-rata
Skor se (%) | Persentas
e
1. |Saya memerlukan media pembelajaran yang | 122 76,25

dapat  menunjukkan  hubungan  antara
perangkat dalam suatu topologi jaringan.

2. |Saya membutuhkan alat  yang  bisa| 121 75,625 | 78,125%
mensimulasikan bagaimana data mengalir
dalam jaringan dengan berbagai topologi.

3. [Saya memerlukan penjelasan yang lebih| 129 80,625
visual tentang kelebihan dan kekurangan dari
masing-masing jenis topologi jaringan.

4. |Media pembelagjaran yang menampilkan| 128 80
skenario pengaturan jaringan nyata akan
sangat membantu pemahaman saya.

T iversi .
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Hasil Angket

Tabel 6. Hasil angket indikator kebutuhan fungsional

No. Kebutan Fungsional Jumla | Persent | Rata-rata
h Skor | ase (%) | Persentas
e
1. |Saya membutuhkan media pembelajaran| 117 73,125

yang dapat digunakan untuk mencoba
menyusun sendiri fopologi jaringan.

2. | Media pembelajaran harus dapat| 124 77,5 78,281%
menampilkan hasil simulasi  koneksi antar
perangkat (seperti switch, router, dan PC).

3. |Saya memerlukan media yang| 134 83,75
menyediakan evaluasi atau tes untfuk
mengukur pemahaman saya setelah belgjar.
4. |Saya membutuhkan media yang| 126 /8,75
memungkinkan saya mencoba skenario
troubleshooting jaringan.
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Hasil Angket

Tabel 7. Hasil angket indikator kebutuhan komunikasi

No. Kebutuhan Komunikasi Jumlah | Persenta | Rata-rata
Skor se (%) | Persentas
e
1. [Saya memerlukan media pembelajaran yang| 125 78,125
mendukung diskusi antar siswa atau dengan
quru.
2. |Komunikasi antara pengguna (guru/siswa) 128 80 /8,333%

dalam media pembelajaran sangat membantu
pemahaman materi.

3. | Saya membutuhkan media yang menyediakan 123 76,875
ruang komunikasi real-time untuk mendiskusikan
topologi jaringan.
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Hasil Angket

Tabel 8. Hasil angket indikator kebutuhan antarmuka

No. Kebutuhan Antarmuka Jumlah | Persenta | Rata-rata
Skor se (%) | Persentas
e
1. [Saya membutuhkan media pembelajaran 132 82,5

dengan desain antarmuka yang menarik dan
mudah dipahami.

2. |Media pembelajaran harus menyediakan| 126 78,75 80,312%
navigasi yang mudah untuk mengakses materi
topologi jaringan.

3. | Saya membutuhkan media yang 125 78,125
memungkinkan personalisasi tampilan sesuai
kebutuhan belagjar saya.

4. | Media pembelajaran yang saya gunakan harus| 131 81,875
memiliki ~ fitur  panduan  (tutorial)  yang
membantu pengguna baru.

T iversi .
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Hasil & Pembahasan

Tabel 9. Hasil rata-rata persentase semua indikator

Indikator Persentase (%) Rata-rata Kategori Tingkat Kebutuhan
Persentase
Gambaran Umum Sistem 75,357 %
Diagram analisis kebutuhan 78,125 %
Kebutuhan fungsional 78,281 % 78,0816% Sebagian besar membutuhkan
Kebutuhan komunikasi 78,333 %
Kebutuhan antarmuka 80,312 %

Dari kelima indikator tersebut, rata-rata kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran
interaktif untuk memahami konsep topologi jaringan tercatat sebesar 78,0816%. Nilai rata-rata ini
berada dalam kategori “Sebagian besar membutuhkan”, yang mengindikasikan tingginya kebutuhan
siswa terhadap media pembelajaran yang lebih interaktif. Hasil ini menunjukkan bahwa mayoritas
siswa menyadari pentingnya media pembelajaran interaktif, yang dianggap mampu membantu
mereka memahami konsep abstrak dalam topologi jaringan dengan lebih baik. Dengan demikian,
hasil ini mempertegas urgensi pengembangan media pembelajaran yang tidak hanya interakiif,
tetapi juga efektif dalam menjelaskan materi yang kompleks dan abstrak.
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Hasil Wawancara

Siswa mengharapkan media pembelajaran dapat menciptakan suasana belajar yang berbeda,
dimana mereka tidak hanya sebagai penerima informasi yang pasif, tetapi juga dapat terlibat secara aktif
dalam memahami konsep-konsep yang sulit. Berdasarkan kebutuhan tersebut, media pembelajaran
sebaiknya memiliki fitur interaktif yang mendukung eksplorasi siswa terhadap materi, seperti simulasi yang
memungkinkan mereka untuk memahami hubungan perangkat jaringan dan aliran data dalom berbagai
topologi. Selain itu, mereka menyarankan adanya fitur yang memberikan penjelasan otomatis saat
berinteraksi dengan objek dalam simulasi dan fitur kuis atau latihan untuk membantu mengukur pemahaman
mereka. Antarmuka media juga harus didesain secara modern dan menarik, dengan tata letak yang
sederhana, visualisasi yang jelas,navigasi yang mudah digunakan dan akses yang mudah ke fitur-fitur
penting.

Guru menginginkan media pembelajaran yang dapat memberikan simulasi nyata terhadap
berbagai jenis topologi jaringan, seperti topologi star, ring, mesh, dan bus, dengan memperlihatkan
hubungan antara perangkat jaringan seperti router, switch,dan kabel secara visual dan interaktif. Guru juga
menekankan bahwa media yang dikembangkan harus mudah digunakan, tidak memerlukan perangkat
dengan spesifikasi tinggi, dan dapat berjalan tanpa koneksi internet yang stabil. Selain itu, media tersebut
sebaiknya memiliki fitur umpan balik, seperti teks atau suara, yang memberikan penjelasan interaktif kepada
siswq, serta adanya sistem evaluasi seperti latihan soal atau quiz untuk mengukur pemahaman siswa. - Untuk
kebutuhan antarmuka, guru mengharapkan tampilan yang sederhana namun tetap menarik, dengan
navigasi yang mudah dipahami agar siswa tidak kesulitan saat menggunakannya.
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Kesimpulan

Hasil analisis diambil dari tiga instrumen, yaitu observasi, angket dan wawancara. Observasi dilakukan di SMKN
2 Buduran, tepatnya di kelas X DKV 1. Dari hasil observasi, ditemukan bahwa fasilitas yang tersedia di sekolah,
seperti komputer standar, proyektor dan koneksi internet, belum mendukung penggunaan teknologi inovatif
seperti VR yang dapat menciptakan pengalaman belajar interaktif. Hasil angket diambil dari 32 siswa kelas X
DKV 1 sebagai populasi. Hasil data kuantitatif dihasilkan dari lima indikator mulai dari indikator gambaran
umum sistem didapatkan presentase sebanyak 75,375%, indikator diagram analisis didapatkan persentase
78,124%, indikator kebutuhan fungsional sebesar persentase 78,281%, indikator kebutuhan komunikasi
persentase sebesar 78,333% dan indikator terakhir, yaitu kebutuhan antarmuka mendapatkan persentase
80,312%. Sehingga rata-rata persentase dari lima indikator analisis kebutuhan pengguna VR menunjukkan hasil
/8,0816%, yang masuk dalam kategori “Sebagian besar membutuhkan”. Sedangkan hasil data kualitatif yang
diperoleh berdasarkan wawancara dengan siswa dan guru mendukung temuan observasi dan angket. Siswa
merasa membutuhkan VR sebagai media pembelagjaran inovatif khususnya untuk mata pelajaran topologi
jaringan komputer. Mereka berharap VR dapat membantu memvisualisasikan konsep topologi jaringan seperti
star, ring, mesh, dan bus. Berdasarkan hasil wawancara, media pembelajaran berbasis VR yang diinginkan
harus memiliki fampilan modern, interaktif, dan intuitif. Desain visual yang jelas dengan perangkat jaringan 3D
dan navigasi yang mudah akan memudahkan siswa dalam mengeksplorasi topologi jaringan dan memahami
konsep secara langsung. Fitur interaktif, seperti simulasi topologi dan penjelasan otomatis, serta quiz-untuk
evaluasi, akan meningkatkan pemahaman siswa. Media ini harus dapat dijalankan di perangkat standar
tanpa memerlukan koneksi internet stabil, memberikan pengalaman belajar yang lebih imersif dan efektif.
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