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ABSTRACT 

IMPLEMENTASI TEKNOLOGI VIRTUAL REALITY SEBAGAI MEDIA AJAR 

MATA KULIAH PENGANTAR TEKNOLOGI INFORMASI PADA MATERI 

SEJARAH PERKEMBANGAN KOMPUTER 

(Azmirianda Muhammad Nurhasyiri, 2021,   94 Halaman) 

 

 Media pembelajaran merupakan salah satu komponen yang penting bagi 

keberhasilan pembelajaran dalam dunia pendidikan. Virtual reality sebagai media 

pembelajaran memungkinkan penggunanya terlibat langsung secara aktif terhadap 

lingkungan virtualnya dan dapat melakukan hal-hal yang mustahil dilakukan di 

dunia nyata. Maka dari itu, dengan dibuatnya skripsi tentang Implementasi 

Teknologi Virtual Reality Sebagai Media Ajar Mata Kuliah Pengantar Teknologi 

Informasi Pada Materi Sejarah Perkembangan Komputer, penulis memiliki tujuan 

untuk membuat kegiatan belajar mengajar menjadi lebih menarik dan fleksibel. 

Selain itu juga dilakukan penelitian terhadap keberhasilan media pembelajaran 

berbasis virtual reality ini melalu 2 aspek, yaitu aspek daya tarik yang dinilai oleh 

para ahli bidang multimedia, serta aspek kualitas informasi dan tampilan yang 

dinilai oleh mahasiswa/I Jurusan Teknik Komputer Politeknik Negeri Sriwijaya. 

Dalam pengembangan media pembelajaran berbasis virtual reality ini 

menggunakan metode penelitian pengembangan multimedia yaitu Luther dan skala 

Likert guna menghitung kuesioner yang diberikan saat sosialisasi media 

pembelajaran.  Responden dalam penelitian ini berjumlah 3 orang ahli dan 100 

orang mahasiswa/i, yang didapatkan dari penyebaran kuesioner online. Hasil dari 

penelitian ini diketahui bahwa nilai penilaian kelayakan media pembelajaran 

bebasis virtual reality yang didapat dari 3 orang responden ahli sebesar 64,9% dan 

berada dikategori “Baik” dan nilai yang didapat dari 100 orang responden 

mahasiswa/i sebesar 79,7% dan berada dikategori “Baik.” 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Virtual Reality, Sejarah Perkembangan 

Komputer 
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ABSTRACT 

IMPLEMENTATION OF VIRTUAL REALITY TECHNOLOGY AS A 

LEARNING MEDIA COURSES OF INTRODUCTION TO INFORMATION 

TECHNOLOGY IN THE HISTORY OF COMPUTER DEVELOPMENT 

 (Azmirianda Muhammad Nurhasyiri, 2021,   94 Pages) 

 

 Learning media is one of important components for the success of learning 

in the education field. Virtual reality as a learning medium allows users to be 

actively involved in their virtual environment and can do things that are impossible 

in the real world. Therefore, with the making of a thesis on the Implementation of 

Virtual Reality Technology as a Learning Media for Introduction to Information 

Technology Courses in History of Computer Development Subject, the author has 

a goal to make teaching and learning activities more interesting and flexible. In 

addition, research was also conducted on the success of this virtual reality-based 

learning media through 2 aspects, namely the attractiveness aspect assessed by 

multimedia experts, and the information and display quality aspect assessed by 

students of the computer engineering, Sriwijaya State Polytechnic University. In 

the development of virtual reality-based learning media, using a multimedia 

development research method, namely Luther and a Likert scale to calculate the 

questionnaire given during the socialization of learning media. Respondents in this 

study amounted to 3 experts and 100 students, which were obtained from the 

distribution of online questionnaires. The results of this study note that the value of 

the feasibility assessment of virtual reality-based learning media obtained from 3 

expert respondents is 64.9% and is in the "Good" category and the value obtained 

from 50 student respondents is 79.7% and is in the "Good" category.  

 

Keywords: Learning Media, Virtual Reality, History of Computer 

Development 
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