
 
 
 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

BERBANTUAN APLIKASI NEARPOD UNTUK MELATIH 

KETERAMPILAN PERAKITAN KOMPUTER 

 

 

 

 

 

 

 

(Skripsi) 

 

 

 

 

 

 

Oleh 

 

DESFA RAHMAWATI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNOLOGI INFORMASI 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS LAMPUNG 

2022 

 



 

 

 

ABSTRAK 

 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

BERBANTUAN APLIKASI NEARPOD UNTUK MELATIH 

KETERAMPILAN PERAKITAN KOMPUTER 

 

 

 

Oleh 

 

 

DESFA RAHMAWATI 

 

 

 

 

Penelitian ini berupa pengembangan media pembelajaran interaktif untuk melatih 
keterampilan perakitan komputer pada mata pelajaran komputer dan jaringan 
dasar kelas X Teknik Komputer Jaringan yang bertujuan mengetahui kevalidan, 
kepraktisan dan keefektifan produk media pembelajaran interaktif nearpod. 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan R&D 
(Research and Development) dengan mengadaptasi model pengembangan 4D 
yang terdiri dari empat tahapan yaitu, pendefinisian (define), perancangan 
(design), pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate). Namun pada 
penelitian ini hanya sampai pada tahapan pengembangan (develop) saja, 
sedangkan tahapan penyebaran (disseminate) tidak dilakukan, sehingga penelitian 
ini hanya sampai pada tahap 3-D (Define, Design and Develop). Penelitian 
dilaksanakan kepada 21 peserta didik kelas X TKJ SMKN 3 Metro. Instrumen 
penelitian yang digunakan berupa angket analisis kebutuhan, angket validasi ahli 
media dan materi, angket uji keterbacaan, angket persepsi guru, dan angket respon 
peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) media pembelajaran 
interaktif nearpod pada materi perakitan komputer dapat menjadi media 
pembelajaran yang digunakan pada pembelajaran blended learning saat ini, (2) 
media pembelajaran interaktif nearpod terdiri dari materi pengenalan komponen-
komponen komputer, video simulasi, desain proyek, praktik simulasi, dan kuis, 
(3) kevalidan produk media pembelajaran interaktif nearpod mendapat skor rata-
rata penilaian oleh validator ahli media sebesar 3,55 dan ahli materi sebesar 3,76 
dengan kategori sangat valid, (4) kepraktisan produk media pembelajaran 
interaktif nearpod mendapat skor rata-rata persentase 82% dengan kategori sangat 
praktis, (5) keefektifan produk media pembelajaran interaktif nearpod mendapat 
skor rata-rata persentase 82% dengan kategori sangat efektif. 
 
Kata Kunci: media pembelajaran interaktif, nearpod, Augmented Reality, model 
STEM-PjBL, perakitan komputer. 
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I. PENDAHULUAN 

 
 
 
 
1.1 Latar Belakang Masalah 

 
 
 
Perkembangan teknologi dan informasi telah mempengaruhi berbagai aspek 

kehidupan, hal ini menyebabkan segala perubahan khususnya dalam bidang 

pendidikan. Segala sesuatu pada era globalisasi membutuhkan hal yang serba 

cepat, praktis dan tepat, maka berbagai aspek terkait teknologi harus dapat 

memenuhi dan melayani kebutuhan manusia dengan sarana dan prasarana 

yang mudah. Tuntutan global menjadikan dunia pendidikan selalu mengikuti 

perkembangan teknologi khususnya dalam proses belajar mengajar 

(Budiman, 2017). Hal ini sejalan dengan pendapat (Masran et al., 2017) 

bahwa teknologi informasi telah menjembatani sebuah proses pembelajaran 

menjadi lebih menarik. Pembelajaran saat ini erat kaitannya dengan peserta 

didik sebagai generasi masa kini yaitu generasi milenial. Generasi milenial 

merupakan generasi muda tepat pada usia 15-34 tahun. Generasi milenial 

merupakan generasi melek teknologi. Generasi milenial telah dihadapkan 

pada situasi dimana semua hal dapat diakses dengan mudah (Tafonao et al., 

2019). 

 
 
Muhson (2010) menyatakan pemanfaatan teknologi informasi dalam proses 

belajar di kelas telah menjadi suatu tuntutan dan kebutuhan di era globalisasi 

saat ini. Teknologi multimedia khususnya aplikasi mobile berbasis android 

diharapkan dapat berperan serta terhadap peningkatan kualitas pembelajaran 

(Subono et al., 2017). Pembelajaran dengan metode konvensional bagi 

generasi milenial kini sudah menjadi hal yang membosankan dan tidak 

menarik (Surani, 2019). Dalam penelitiannya (Suputra et al., 2019) 
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mengungkapkan pengguna perangkat android yang semakin tinggi di 

kalangan pelajar juga membuka kesempatan yang besar untuk 

mengembangkan teknologi yang memiliki kegunaan bagi kegiatan 

pembelajaran di sekolah. Sama halnya dengan penelitian yang dilakukan oleh 

(Tafonao et al., 2019) kecanggihan dari teknologi berupa gadget dapat 

memudahkan peserta didik untuk mendapatkan pengetahuan dari berbagai 

belahan dunia secara cepat dan mudah. 

 
 
Kondisi pandemi covid-19 di Indonesia telah mempengaruhi sektor 

pendidikan melalui pembelajaran dalam jaringan (daring) yang mengharuskan 

pembelajaran secara tatap muka di kelas dihentikan. Hariyani (2021) 

menyatakan kondisi pandemi covid-19 telah membuat kegiatan pembelajaran 

dilakukan secara dalam jaringan (daring) atau pembelajaran online yang 

menjadikan guru harus memilih berbagai metode alternatif untuk 

melaksanakan pembelajaran pada masa daring. Salah satu model online 

pembelajaran daring yang efektif digunakan saat ini ialah pembelajaran 

blended learning. Pembelajaran blended learning memberikan kemudahan 

kepada peserta didik untuk mengakses pembelajaran dan memperoleh 

informasi dari berbagai sumber melalui cyberspace yang diartikan sebagai 

ruang virtual menggunakan internet. Inovasi pendidikan dalam pembelajaran 

dengan  melibatkan teknologi informasi disebut sebagai pembelajaran daring. 

Pembelajaran daring merupakan sekumpulan metode pengajaran yang 

dilakukan secara terpisah dengan aktivitas belajar pada sistem pendidikan 

jarak jauh (Manurung, 2020).  

 
 
Berbagai masalah dihadapi oleh hampir seluruh pihak dalam pelaksanaan 

pembelajaran daring mulai dari guru, pesreta didik, orang tua, dan lembaga 

pendidikan. Salah satu permasalahan yang kompleks dan umumnya terjadi 

ialah kurangnya alat teknologi dan media yang digunakan untuk penyampaian 

materi pelajaran sehingga pembelajaran daring terkesan membosankan dan 

tidak menarik perhatian peserta didik untuk belajar mandiri di rumah. Belajar 

mandiri memiliki ciri-ciri diantaranya memiliki kemampuan untuk 
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menggunakan berbagai sumber dan media pembelajaran (Suyatna et al., 

2018).Pembelajaran yang terjadi saat ini cenderung pasif, yaitu tidak terjadi 

interaksi antara guru dengan peserta didik dan hanya terpusat pada guru. 

Peserta didik hanya terpaku dengan materi pembelajaran yang disajikan 

melalui power point, sehingga peserta didik cenderung bosan, mengantuk dan 

tidak menghiraukan penjelasan yang diceramahkan guru.  

 
 
Mahmudah & Pustikaningsih (2019) dalam penelitiannya mengungkapkan 

pendidikan khususnya di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) harus mampu 

meningkatkan daya saing Sumber Daya Manusia (SDM) di era 4.0. Media 

pembelajaran yang menarik begitu diperlukan oleh peserta didik SMK, 

dikarenakan pembelajaran yang terjadi di SMK lebih berorientasi pada 

praktikum dengan persentase sebanyak 70% dibanding teori yang hanya 30% 

(Mustaqim & Kurniawan, 2017). Hal ini didasarkan pada penelitian yang 

dilakukan (Fahrurozi et al., 2020) pada hakikatnya SMK cenderung memiliki 

pandangan terhadap dunia kerja yang mencakup kemampuan pemahaman 

terhadap teori dan keterampilan praktik, oleh karena itu lulusannya menjadi 

tolak ukur dalam pemenuhan tuntutan lapangan pekerjaan. SMK yang 

berhasil dalam menciptakan lulusan dengan kompetensi yang baik tidak luput 

dari peran seorang guru. Selain itu, pembelajaran menjadi peranan penting 

dalam hal menghasilkan lulusan yang berkompeten dan profesional 

(Nopriyanti & Sudira, 2015). 

 
 
Media pembelajaran interaktif diharapkan dapat menjadi media yang dapat 

menampilkan pembelajaran yang bersifat abstrak dan mempermudah 

pemahaman konsep belajar (Novita & Harahap, 2020). Nazalin & Muhtadi 

(2016) juga menyatakan bahwa pembelajaran dengan media interaktif akan 

membuat peserta didik benar-benar merasakan belajar langsung dengan cara 

demonstrasi, eksperimen dan praktikum di dalam lab namun sebenarnya 

peserta didik hanya berada di kelas. Proses pembelajaran saat ini 

mengharuskan hadirnya inovasi dan kemudahan dalam pendidikan yang dapat 

menghadirkan suasana pembelajaran secara efektif dan efisien.  
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Proses belajar di kelas dikatakan baik apabila memuat aspek menyenangkan, 

inovatif, interaktif, memotivasi, dan memberikan ruang lebih kepada peserta 

didik untuk mengembankan kreativitas yang sesuai dengan minat dan bakat 

peserta didik (Mustaqim & Kurniawan, 2017). Pembelajaran yang aktif pada 

lingkungan peserta didik dan guru ialah pembelajaran yang diciptakan 

menggunakan alat peraga yang sesuai dengan perkembangan teknologi saat 

ini (Masran et al., 2017). Dalam penelitian yang dilakukan (Faradisa, 2021) 

menyatakan bahwa, pemanfaatan media pembelajaran harus disesuaikan 

dengan perkembangan teknologi saat ini dan dapat menunjang kegiatan 

pembelajaran online agar peserta didik dapat meningkatkan hasil belajar 

secara optimal dengan media pembelajaran interaktif. Hal ini sejalan dengan 

pendapat (Muhson, 2010) bahwa media dalam proses pembelajaran 

merupakan proses memperlancar interaksi antara peserta didik dan guru agar 

lebih efektif dan efisien dalam kegiatan pembelajaran.  

 
 
Media pembelajaran interaktif merupakan media yang menyajikan perpaduan 

teks, gambar, audio, video, dan animasi yang dirancang dengan bantuan 

teknologi komputer yang memiliki tujuan agar pengguna dapat secara 

interaktif melakukan interaksi dengan program dan dapat digunakan sebagai 

alat untuk penyampaian pesan tertentu kepada orang lain (Surjono, 2017). 

Media pembelajaran interaktif dapat digunakan sebagai media yang 

menyajikan penjelasan materi secara tidak nyata melalui berbagai komponen 

yang dapat dilihat, dibaca dan didengar dengan cara memvisualisasikan 

materi tersebut dengan kemampuan visualisasi peserta didik. Penggunaan 

media interaktif dalam pembelajaran dapat menarik perhatian peserta didik 

dengan ilustrasi dan komponen yang disajikan secara menarik oleh guru. 

Media interaktif tidak hanya menyediakan sebuah presentasi yang berisi 

materi saja, namun dapat menyajikan kuis interaktif yang dapat dijawab oleh 

peserta didik pada media yang digunakan sehingga penggunaan media terjadi 

interaksi dua arah (interaktif). 
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Penggunaan media pembelajaran interaktif kepada peserta didik dapat 

meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik (Hardyanti et al., 2021). 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Claudia & Harimurti, 2016) 

menyatakan bahwa pembelajaran perakitan komputer membutuhkan media 

pembelajaran yang mampu membantu mengatasi kesulitan belajar dalam 

merakit komputer dengan pengalaman belajar seperti dalam kehidupan nyata 

berbantuan media interaktif. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik 

kekurangan bahan ajar untuk merakit komputer, peserta didik kesulitan untuk 

memahami bagaimana cara merakit komputer dengan benar dan peserta didik 

belum memiliki keterampilan yang baik dalam merakit komputer. Penelitian 

yang dilakukan oleh (Al Ayubi et al., 2020) menyatakan bahwa proses 

pembelajaran yang terjadi saat ini masih menggunakan e-book yang disajikan 

pada microsoft power point kemudian ditampilkan dengan proyektor di depan 

kelas menghambat pemahaman materi teori dan praktik perakitan komputer 

pada mata pelajaran jaringan dan dasar komputer. Dalam hal ini  media 

pembelajaran interaktif diperlukan sebagai penunjang tingkat pemahaman 

peserta didik terhadap kompetensi yang ingin dicapai.  

 
 
Media pembelajaran yang telah dibuat disesuaikan dengan subjek dan urgensi 

padamateri perakitan komputer. Subjek materi perakitan komputer mengarah 

pada pembelajaran yang cenderung ke arah praktik yang memerlukan bantuan 

informasi tambahan. Dalam pembelajaran yang bersifat aplikatif atau praktik, 

keterbatasan alat, media, bahan, biaya, tenaga pengajar menjadi hambatan 

serius yang menghambat pentransferan ilmu secara optimal kepada peserta 

didik. Seorang guru harus mempertimbangkan media kesesuaian dengan 

materi, keterjangkauan yang akan dibuat atau dibiayai, ketersediaan 

perangkat keras untuk memfasilitasi media pengajaran, kemudahan 

menggunakan media pengajaran, kualitas media pengajaran, dan kesesuaian 

dengan tingkat kecerdasan peserta didik (Widayanto, 2015). Hambatan 

tersebut menjadikan tantangan bagi seorang guru untuk menyampaikan 

materi pelajaran dengan kreativitas dan inovasi dalam merancang media 

pembelajaran yang akan digunakan. Oleh karena itu pembelajaran perakitan 
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komputer membutuhkan inovasi pembelajaran salah satunya dengan media 

interaktif yang dapat membuat suasana pada proses belajar menjadi menarik, 

efektif dan interaktif (Novita & Harahap, 2020). 

 
 
Salah satu media interaktif yang digunakan untuk menunjang pembelajaran 

interaktif adalah aplikasi nearpod. Nearpod menyediakan platform berbasis 

web dan aplikasi yang digunakan sebagai peningkatan pembelajaran daring 

atau online melalui perangkat android dan iOS dengan menghubungkannya 

ke jaringan internet (Faradisa, 2021). Platform ini dapat membantu guru 

dalam merancang desain pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik. Guru dapat menciptakan pembelajaran yang efektif, menarik, interaktif 

di kelas, baik melalui pembelajaran online maupun pembelajaran tatap muka. 

Selain itu media nearpod juga menyediakan penilaian soal yang dapat 

mengukur pemahaman peserta didik selama proses pebelajaran berlangsung. 

Nearpod merupakan media interaktif online yang menyajikan berbagai 

pilihan pembelajaran melalui fitur-fitur yang tersedia dan dapat diakses secara 

gratis. Penggunaan aplikasi nearpod dapat memudahkan peserta didik 

memahami materi secara mandiri dan dapat mengikuti video simulasi yang 

disajikan. Penelitian yang dilakukan oleh (Aslami, 2021) menyatakan bahwa 

penggunaan aplikasi nearpod efektif digunakan untuk pembelajaran jarak 

jauh atau daring. Penggunaan aplikasi ini sangat dianjurkan bagi guru karena 

memiliki fitur-fitur yang bersifat edukasi dan inovasi untuk menciptakan 

pembelajaran yang interaktif, mudah diakses menggunakan perangkat seluler 

peserta didik secara gratis. 

 
 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Musril et al., 2020) 

pembelajaran perakitan komputer di sekolah masih kekurangan komponen-

komponen sebagai alat peraga, sehingga peserta didik kesulitan untuk 

memahami dan mempraktikkan materi praktikum merakit komputer. Hal ini 

sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Claudia & Harimurti, 2016)  

yang menyatakan bahwa media pembelajaran perakitan komputer berbasis 

multimedia 3D yang memuat materi perakitan komputer dapat memberikan 
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pengalaman belajar yang tidak biasa dibandingkan dengan media 

pembelajaran lainnya seperti e-modul, e-book, dan sebagainya. Dalam 

penyajian yang digunakan oleh media 3D mensimulasikan objek berbentuk 

3D dan menampilkan objek yang terlihat seperti nyata atau konkret.  

 
 
Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilakukan di beberapa SMK di 

Provinsi Lampung terkait analisis kebutuhan media pembelajaran dalam 

pembelajaran komputer dan jaringan dasar materi perakitan komputer 

ditemukan bahwa terdapat kendala dalam pembelajaran perakitan komputer. 

Adapun kendala dalam pembelajaran perakitan komputer salah satunya 

terdapat pada media pembelajaran yang digunakan oleh guru. Menurut hasil 

penelitian pendahuluan, selama masa pandemi covid-19 guru hanya 

menggunakan media ajar berupa power point yang dibagikan melalui 

WhatsApp group dan Google Classroom sebagai media pengumpulan tugas 

peserta didik. Hal tersebut belum efektif karena media yang digunakan tidak 

menimbulkan interaksi antara peserta didik dan guru dalam proses 

pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pendapat (Hariyani, 2021) bahwa 

terdapat hal signifikan dalam dunia pendidikan yang sama halnya tidak bisa 

disalurkan secara daring, misalnya praktikum dengan fasilitas, arahan dan 

praktik secara nyata. Peserta didik enggan belajar secara mandiri dengan 

bahan ajar yang diberikan guru berupa power point. Selain itu, peserta didik 

juga kurang bisa mempresentasikan secara visual komponen-komponen 

komputer dalam perakitan komputer yang digunakan sebagai materi 

penunjang praktikum sehingga keterampilan peserta didik dalam perakitan 

komputer belum tercapai dengan baik.  

 
 
Berdasarkan uraian di atas, maka pada pembelajaran komputer dan jaringan 

dasar materi perakitan komputer perlu adanya media pembelajaran yang dapat 

melatihkan keterampilan peserta didik dalam merakit komputer dengan baik. 

Oleh karena itu, peneliti ingin melakukan “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbantuan Aplikasi Nearpod Untuk Melatih 
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Keterampilan Perakitan Komputer” sebagai penunjang kemampuan peserta 

didik dalam memahami konsep materi perakitan komputer. 

 
 
 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah 

pada penelitian ini ialah:  

1. Bagaimana media pembelajaran interaktif nearpod pada materi perakitan 

komputer yang valid untuk melatih keterampilan merakit komputer? 

2. Bagaimana media pembelajaran interaktif nearpod pada materi perakitan 

komputer yang praktis untuk melatih keterampilan merakit komputer? 

3. Bagaimana media pembelajaran interaktif nearpod pada materi perakitan 

komputer yang efektif untuk melatih keterampilan merakit komputer? 

 
 
 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka tujuan penelitian ini 

ialah: 

1. Mendeskripsikam kevalidan media pembelajaran interaktif nearpod pada 

materi perakitan komputer untuk melatih keterampilan peserta didik 

merakit komputer. 

2. Mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran interaktif nearpod pada 

materi perakitan komputer untuk melatih keterampilan peserta didik 

merakit komputer. 

3. Mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran interaktif nearpod pada 

materi perakitan komputer untuk melatih keterampilan peserta didik 

merakit komputer. 

 
 
 
 
 



9 
 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini ialah: 

1. Bagi peneliti, dapat memberikan pengetahuan, wawasan, pengalaman, dan 

bekal yang sangat berharga dalam pengembangan media pembelajaran 

interaktif nearpod pada materi perakitan komputer. 

2. Bagi pendidik dan calon pendidik, dapat memberikan informasi mengenai 

pengembangan media pembelajaran interaktif nearpod khususnya pada 

materi perakitan komputer dan umumnya pada mata pelajaran komputer 

dan jaringan dasar. 

3. Bagi peserta didik, dapat menumbuhkan kreativitas dan kompetensi 

peserta didik dalam merakit komputer, menunjang keterampilan peserta 

didik dalam pelaksanaan praktikum yang dikemas lebih menarik 

menggunakan media pembelajaran interaktif nearpod. 

4. Bagi peneliti lain, dapat menjadi rujukan, referensi, sumber informasi 

pada penelitian selanjutnya terutama dalam pembahasan pengembangan 

media pembelajaran interaktif. 

 
 
 

1.5 Ruang Lingkup 

Untuk menghindari anggapan yang berbeda terhadap masalah yang dibahas, 

maka peneliti membatasi ruang lingkup penelitian sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan yaitu media pembelajaran 

interaktif berbantuan aplikasi nearpod. 

2. Pengembangan ini ditujukan untuk materi perakitan komputer yang 

terdapat pada KD. 3.2 Menerapkan perakitan komputer dan 4.2 Merakit 

komputer kelas X TKJ. 

3. Materi yang ada pada media pembelajaran interaktif nearpod terbatas 

pada materi perakitan komputer SMK kelas X TKJ. 

4. Software pendukung yang digunakan pada pengembangan ini adalah 

canva, Augmented Reality (AR), filmora, dan PC Building Simulator. 
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5. Media pembelajaran interaktif nearpod yang dikembangkan difasilitasi 

sebagai media pembelajaran yang membangun keterampilan peserta didik 

dalam praktik perakitan komputer. 

6. Media pembelajaran interaktif nearpod yang dikembangkan ditujukan 

untuk membantu melatih keterampilan peserta didik secara visual. 

7. Keefektifan produk penelitian ini ditinjau dari respon peserta didik setelah 

menggunakan media interaktif berbantuan nearpods. 



 
 

 
 
 

II. KAJIAN PUSTAKA 

 
 
 
 
2.1 Media Interaktif 

 
 
 
Media merupakan kata yang berasal dari bahasa latin “medius” berarti 

tengah, perantara atau pengantar. Tafonao et al (2019) menyatakan media 

merupakan sarana menyalurkan pesan atau informasi pembelajaran yang 

ingin disampaikan oleh sumber pesan kepada penerima pesan. Media 

diperlukan sebagai penghubung komunikasi yang dapat meminimalisir 

kegagalan dalam proses komunikasi (Riyanto & S.R, 2015). Penggunaan 

media dalam pembelajaran akan memotivasi peserta didik agar mau belajar 

secara mandiri dan memahami materi pelajaran dengan sungguh-sungguh 

(Mahadewi et al., 2020). Novita dan Harahap (2020) juga berpendapat bahwa 

pemanfaatan media dalam pembelajaran yang bervariasi dapat menciptakan 

gaya belajar sehingga peserta didik tidak merasa bosan. 

 
 
Media pembelajaran merupakan suatu alat pengantar atau perantara yang 

memiliki fungsi menyalurkan pesan atau informasi dari guru kepada peserta 

didik dengan tujuan proses pembelajaran yang efektif dan efisien dapat 

tercapai (Mustaqim, 2016). Media pembelajaran merupakan segala sesuatu 

yang berkaitan dengan penyampaian pesan, perangsang pikiran, perasaan, dan 

keinginan peserta didik yang mengakibatkan terciptanya proses belajar pada 

individu peserta didik (Wijayanto, 2014).  Sejalan dengan pendapat 

(Widayanto, 2015) media pembelajaran merupakan media pembawa pesan 

atau informasi berisi tujuan yang ingin disampaikan atau tujuan 

pembelajaran. Secara umum media pembelajaran dapat diterjemahkan 

sebagai segala sesuatu yang dapat memberikan suatu pesan dalam berbagai 
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media, dapat merangsang akal, perasaan dan keinginan peserta didik sehingga 

kegiatan belajar mengajar akan terdorong pada tujuan untuk menambah 

pengetahuan baru pada setiap peserta didik dengan tujuan pembelajaran yang 

dapat dicapai secara optimal.  

 
 
Media pembelajaran digunakan untuk membantu proses belajar mengajar dan 

membantu meningkatkan pemahaman peserta didik. Selain itu media 

pembelajaran juga digunakan sebagai salah satu upaya guru untuk 

mengembangkan pengetahuan peserta didik dalam memahami materi 

pembelajaran di kelas. Hal ini sejalan dengan pendapat (Claudia & Harimurti, 

2016) bahwa media pembelajaran begitu penting diterapkan dalam proses 

pembelajaran agar pembelajaran yang terjadi tampak menyenangkan dan 

tidak terkesan membosankan, serta materi yang disampaikan dapat tepat 

sasaran sesuai keinginan. Selain itu media pembelajaran menurut (Nugraha et 

al., 2018) merupakan alat komunikasi yang ditujukan untuk memberikan 

materi pelajaran dari komunikator terhadap komunikan sebagai penyampai 

tujuan pembelajaran.  Dalam mencapai tujuan membantu peserta didik 

memahami kompetensi belajar yang ingin dicapai, selain kepada materi 

pembelajaran, media yang tepat juga diperlukan. Media yang dimaksudkan 

harus mampu memberikan fasilitas kreativitas dan inovasi guru, atau dapat 

diartikan media yang digunakan harus dapat menarik perhatian dan memacu 

semangat belajar peserta didik namun tetap pada koridor ketepatgunaan. 

Ketika memilih jenis media pembelajaran yang akan digunakan, perlu 

diperhatikan hal-hal yang berkaitan dengan bagian dan materi yang perlu 

dimasukkan pada media pembelajaran (Widayanto, 2015). Muhson (2010) 

mengungkapkan bahwa media pembelajaran merupakan bagian dari sumber 

ajar berupa kombinasi perangkat lunak (software) bahan ajar dan perangkat 

keras (hardware) alat belajar. Media pembelajaran berbasis teknologi 

informasi dan komunikasi dengan pemanfaatan perangkat android dan 

aplikasi pendukung pembelajaran bertujuan untuk mewujudkan pembelajaran 

yang efektif pada proses pembelajaran yang tak terbatas oleh ruang dan waktu 

(Aslami, 2021). 
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Hermansyah & Dwiyani (2019) menyatakan bahwa interaktif merupakan 

suatu keterkaitan atau saling aktif, berhubungan, pengaruh antar hubungan, 

timbal balik atau sebab akibat. Suatu hal memiliki karakteristik saling aktif, 

melakukan tindakan dan respon, dan saling berkaitan serta memiliki timbal 

balik antara kedua belah pihak. Hal ini sejalan dengan (Nopriyanti dan 

Sudira, 2015) menyatakan bahwa media interaktif merupakan kumpulan dari 

berbagai komponen media seperti teks, gambar, suara, video, dan animasi 

yang memiliki sifat interaktif dan digunakan sebagai alat penyampaian 

informasi. Multimedia yang digunakan sebagai perantara dapat memberikan 

dampak baik bagi peserta didik dengan membantu pembelajaran disesuaikan 

dengan kecepatan belajar peserta didik, dapat memperbanyak peran peserta 

didik untuk terlibat dalam pembelajaran dan juga dapat digunakan secara 

berulang oleh pengguna media tersebut (Subana et al., 2013).  

 
 
Penggunaan media interaktif dapat mempermudah peserta didik menelaah 

materi pelajaran dan dapat mengatasi perbedaan kemampuan yang dialami 

oleh peserta didik dengan baik. Hal ini sejalan dengan pendapat (Saputra & 

Purnama, 2012) bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif dalam 

proses pembelajaran dapat menjelaskan berbagai hal yang bersifat abstrak 

menjadi seperti nyata dengan tampilan yang dianimasikan, diberi suara, 

gambar, dan musik. Peserta didik yang tidak dapat menelaah materi dengan 

hanya membaca dapat terbantu dengan media interaktif yang didalamnya 

terdapat gambar, audio dan video yang disajikan pada media tersebut. Dalam 

hal ini, media interaktif sangat bermanfaat digunakan dalam proses 

pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat (Mahadewi et al., 2020) 

bahwa pemanfaatan media interaktif berupa video pembelajaran dapat 

dijadikan bantuan untuk mengatasi adanya perbedaan kemampuan pada 

peserta didik saat memahami konsep materi yang diajarkan. Peserta didik 

yang terkendala dengan hanya membaca materi dalam memahami konsep 

pembelajaran menjadi terbantu dengan media interaktif yang ditampilkan 

dalam berbagai komponen media yang tersaji. Multimedia interaktif juga 
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memungkinkan peserta didik untuk melakukan praktik sesuai kemampuan 

dan kecepatan masing-masing (Arda et al., 2015).  

 
 
Media pembelajaran interaktif dapat memudahkan peserta didik pada 

pembelajaran dalam hal kemudahan peserta didik memahami dan menguasai 

materi pelajaran. Karisman & Wulandari (2019) juga mengungkapan media 

pembelajaran berbasis augmented reality pada materi perakitan komputer 

sangat interaktif dan mudah digunakan, sehingga penerapan aplikasi ini dapat 

membantu proses pengajaran menjadi lebih menarik dan mudah untuk 

dipahami oleh peserta didik. Media pembelajaran interaktif pada penelitian 

yang dilakukan (Cahyo, 2015) ialah pembelajaran dengan komputer sebagai 

media dalam proses pembelajaran bertujuan untuk menyalurkan informasi 

berupa penggabungan teks, gambar, audio, video, animasi, dan simulasi 

kepada peserta didik dalam mempelajari berbagai hal baru atau yang belum 

diketahui dengan bantuan komputer untuk mendapatkan respon balik kepada 

pengguna.  

 
 
Media pembelajaran interaktif memuat materi ajar dengan mengilustrasikan 

teks, gambar, audio, dan video yang ditujukan kepada peserta didik untuk 

membuat peserta didik menjadi mudah memahami materi pelajaran. (Masran 

et al., 2017) dalam penelitiannya menyatakan bahwa penggunaan multimedia 

berupa teks, audio, video, grafik, dan animasi begitu baik digunakan dalam 

proses pembelajaran. Selain menampilkan materi-materi pelajaran, media 

pembelajaran interaktif juga menampilkan soal atau kuis secara langsung 

pada media tersebut. Media interaktif dapat membantu guru dalam 

menyampaikan materi, memberikan evaluasi, dan mendapatkan umpan balik 

dari peserta didik (Mahmudah & Pustikaningsih, 2019). Media pembelajaran 

interaktif diharapkan dapat diterapkan guru sebagai bantuan dalam proses 

pembelajaran namun tidak mengubah fungsi guru sebagai pendidik.  
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Claudia & Harimurti (2016) menyatakan bahwa karakteristik yang harus 

dimiliki media pembelajaran interaktif ialah: (a) menggabungkan lebih dari 

satu jenis media yang konvergen, (b) memiliki kemampuan dalam hal 

akomodasi respon peserta didik secara interaktif, (c) memiliki sifat individual 

dimana peserta didik dapat menggunakan media pembelajaran tanpa melalui 

bimbingan orang lain. Media pembelajaran interaktif juga memiliki 

keunggulan seperti: (a) dapat menumbuhkan keinginan belajar pada peserta 

didik, (b) dapat meningkatkan perhatian dan motivasi peserta didik, (c) dapat 

mempermudah keterbatasan oleh ruang dan waktu, (d) dapat diakses kapan 

saja, dan (e) dapat memberikan respon yang diinginkan oleh pengguna. 

 
 
Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

interaktif merupakan suatu media pembelajaran yang berbasis teks, gambar, 

audio, video serta dapat melakukan interaksi timbal balik antara pengguna 

dengan hal yang diinputkan pada program media tersebut guna membantu 

kegiatan belajar mengajar menjadi tidak biasa dan menarik. Media 

pembelajaran interaktif memungkinkan peserta didik untuk mengikuti 

pembelajaran secara aktif, dan mendapat pengalaman belajar mandiri yang 

diberikan oleh guru. Belajar mandiri merupakan salah satu kegiatan yang 

bertujuan untuk meningkatkan keinginan dan keterampilan peserta didik 

dalam proses belajar mengajar di kelas secara mandiri dan tidak memerlukan 

guru, tutor, teman, maupun orang lain (Suyatna et al., 2018). Media 

pembelajaran interaktif dapat dikatakan baik apabila telah memenuhi 

karakteristik dari segi materi dan segi desain media. Media pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan oleh peneliti memudahkan pengguna dengan 

membaca materi melalui teks dan gambar yang disajikan, memahami video 

simulasi yang ditampilkan dan menjawab pertanyaan yang disajikan pada 

kuis interaktif. 
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2.2 Kualitas Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan alat atau media yang digunakan untuk 

menyajikan materi ajar dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran 

harus mempunyai informasi yang tepat dan tujuan yang jelas sebagai media 

dalam proses pembelajaran (Sudiratna, 2018). Salah satu hasil yang 

diharapkan dalam suatu penelitian pengembangan ialah dihasilkannya produk 

berupa media pembelajaran yang berkualitas. Kualitas media pembelajaran 

menjadi salah satu faktor yang berperan besar dalam peningkatan motivasi 

belajar peserta didik dan dapat memperjelas penyampaian materi 

pembelajaran yang telah disampaikan guru (Saputri, 2013). Welker & Hess 

(2009) menyatakan bahwa kriteria peniliaian perangkat lunak media 

pembelajaran berdasarkan kualitas yaitu: (1) kualitas isi dan tujuan, (2) 

kualitas instruksional dan (3) kualitas teknis. Kriteria kualitas ditinjau dari 

tiga aspek, yaitu validitas (validity), kepraktisan (practically) dan keefektifan 

(effectiveness) (Nieveen & van den Akker, 1999). Validitas dikaitkan dengan 

dua hal diantaranya, produk (media pembelajaran) yang telah didesain 

berdasarkan rasional teoritik (state-of-the art knowladge) yang kuat (validitas 

isi) dan memiliki bagian-bagian model pengembangan (validitas konstruk) 

yang konsisten. Plomp (2013) menyatakan bahwa produk yang valid ialah 

suatu produk yang dikembangkan telah memenuhi kriteria validitas isi dan 

validitas konstruk. Kepraktisan, merupakan pernyataan berbagai ahli yang 

dikaitkan dengan produk yang telah dikembangkan dan dapat diimplikasikan. 

Keefektifan, merupakan aspek yang menjadi ukuran pada produk tertentu 

dapat dikatakan efektif jika ahli yang telah berpengalaman menyatakan 

bahwa produk yang dikembangkan efektif dan memberikan hasil yang sesuai 

secara operasional dengan apa yang telah direncanakan. 

 
 
Media pembelajaran dikatakan memiliki validitas yang baik apabila berbagai 

komponen dari media yang dikembangkan dilandasi oleh isi konten yang 

menarik dan memiliki kelebihan sebagai media pembelajaran. Media 

pembelajaran yang dikembangkan haruslah didukung oleh berbagai aspek 
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media yang saling memiliki keterkaitan satu sama lain untuk mencapai tujuan 

yang diharapkan. Media pembelajaran yang dikembangkan juga harus 

memiliki konsisten isi dan media yang saling berkaitan satu dengan yang lain. 

Penilaian ahli media dan dan ahli materi didasarkan pada tampilan media dan 

isi media yang dikembangkan telah sesuai dengan aspek penilain media. 

Berdasarkan hasil penilaian tersebut, selanjutnya ahli media dan ahli materi 

menyatakan bahwa media tersebut telah valid.  

 
 
Media pembelajaran dikatakan praktis berdasarkan uji keterbacaan dan 

persepsi guru. Penilaian diberikan berdasarkan penggunaan media dalam 

aktivitas pembelajaran. Hasil penilaian yang diperoleh dari peserta didik dan 

guru menentukan apakah media tersebut memiliki kategori praktis dan praktis 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

 
 
Keefektifan media pembelajaran ditentukan dari keefektifan pelaksanaan 

media pembelajaran saat diterapkan dalam proses pembelajaran. Media 

pembelajaran dikatakan efektif apabila media tersebut dapat melatihkan 

keterampilan perakitan komputer pada peserta didik. Hal ini dapat dilihat dari 

bagaimana peserta didik dapat menumbuhkan kreativitasnya dalam merakit 

komputer secara tepat.  

 
 
Berdasarkan beberapa uraian yang telah dikemukakan sebelumnya, maka 

media pembelajaran interaktif nearpod dikatakan berkualitas apabila 

memenuhi kriteria sebagai berikut: menurut penilaian ahli materi dan ahli 

media, media yang digunakan valid secara isi dan konten, media 

pembelajaran interaktif nearpod dapat diimplikasikan terhadap pembelajaran 

perakitan komputer secara baik (praktis) sesuai kriteria penggunaan media 

pembelajaran yang dikembangkan, dan penerapan media pembelajaran 

memberikan dampak yang optimal (efektif) menggunakan indikator 

pelaksanaan perakitan komputer dengan tepat. 
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2.3 Aplikasi Nearpod 

Nearpod merupakan program kelas virtual dengan pembelajaran interaktif 

yang ditawarkan kepada guru dan peserta didik (Aslami, 2021). Nearpod 

merupakan sebuah aplikasi atau software yang dapat mempermudah guru 

dalam menyajikan media pembelajaran interaktif di dalam proses belajar di 

kelas. Nearpod dapat diakses oleh setiap pengguna melalui perangkat iOS 

maupun android. Susanto (2021) menyatakan bahwa nearpod memiliki 

karakteristik yang sangat diperlukan dalam media pembelajaran diantaranya 

berbasis komputer dan web, nearpod dapat diakses melalui jaringan internet 

dan dapat terhubung dengan berbagai aplikasi digital yang mendukung satu 

sama lain. 

 
 
Software pembuatan media pembelajaran yang inovatif dan kreatif kini telah 

banyak tersedia dengan fitur dan cara penggunaan yang mudah (Arda et al., 

2015). Platform nearpod menyediakan pembelajaran interaktif yang 

bervariatif kepada peserta didik, serta dapat melakukan feedback langsung 

dari pembelajaran yang berlangsung. Terdapat tiga pilihan peran yang dapat 

diterapkan menggunakan nearpod, yaitu peserta didik (students), guru 

(teacher), dan pengelola (administrators).  

 

 
 

Gambar 1. Tampilan pilihan peran pada nearpod. 
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Pada aplikasi nearpod yang perlu diakses hanya pada bagian guru dan murid 

saja. Para peserta didik hanya perlu mengakses pembelajaran yang telah di 

sediakan guru pada aplikasi nearpod. Peserta didik tidak perlu membuat akun 

dan melakukan perancangan pembelajaran seperti guru. Peserta didik hanya 

perlu mengakses kode kelas atau link yang telah diberikan oleh guru, untuk 

selanjutnya dapat melakukan pembelajaran mandiri.  

 

 
 

Gambar 2. Tampilan home nearpod. 
 

Fitur yang tersedia untuk pengguna dengan versi gratis ialah presentasi, 

kolaborasi, kuis atau asasmen. Untuk menggunakan fitur lainnya yang 

tersedia di nearpod selanjutnya akan dikenakan biaya. 
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Gambar 3. Tampilan pilihan fitur pada nearpod. 
 

Nearpod sebagai media pembelajaran dapat mengoptimalkan pembelajaran 

terjadi secara interaktif dengan menyajikan teks, audio, gambar, video, serta 

evaluasi berbentuk kuis yang menarik. Berbagai jenis fitur yang tersedia 

dapat dengan mudah diakses untuk dirancang dalam pembelajaran oleh guru. 

Surani (2019) berpendapat bahwa keterampilan mendesain pembelajaran 

yang efektif sangat diperlukan dalam mempersiapkan pembelajaran. Nearpod 

sebagai media instruksional yang terdiri dari penilaian formatif dan media 

dinamik dalam pembelajaran kolaboratif peserta didik memiliki keunggulan 

dan kelemahan sebagai platform pembelajaran sebagai berikut: (1) dapat 

diakses fleksibel oleh peserta didik dimana saja dan kapan saja dengan 

terkoneksi pada jaringan internet, (2) konten pembelajaran yang tersedia siap 

pakai, sehingga memudahkan guru dalam merancang media pembelajaran 

yang akan digunakan berdasar subjek materi pelajaran dan tingkatan kelas, 

(3) konten dan aktivitas pembelajaran yang variatif, mulai dari slide show, 

open-ended question, dan draw it, (4) format penyampaian pembelajaran 

beragam, melalui dua format yaitu teacher-paced dan student-paced, (5) 

terintegrasi dengan berbagai konten lainnya diantaranya Google Slides, 

Youtube, PDF Viewer, PhEt Simulation dan BBC Video, (6) menjadikan 

pembelajaran saling terkoneksi melalui interaksi dua arah antara guru dan 

peserta didik, dan (7) hasil penilaian formatif dan report partisipasi peserta 
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didik dapat diakses dan dilihat oleh guru selama pembelajaran berlangsung. 

Selain dari keunggulan yang diberikan oleh nearpod, nearpod juga memiliki 

kelemahan yaitu: (1) dalam pemanfaatan platform nearpod dibutuhkan 

jaringan yang stabil dan penggunaan data internet yang cenderung boros, hal 

ini menjadi salah satu pemanfaatan media online dalam pembelajaran seperti 

yang dijelaskan (Widayanto, 2015) media pembelajaran online akan sia-sia 

jika koneksi internet tidak tersedia. Di sisi lain, media pembelajaran 

sederhana akan berguna jika dapat diakses dengan mudah dan dapat 

dioperasikan, (2) bahasa yang digunakan masih menggunakan direksi bahasa 

tunggal yaitu bahasa Inggris, hal ini menjadi sulit dipahami bagi peserta didik 

yang belum menguasai bahasa Inggris dengan baik dan (3) jumlah peserta 

didik pada setiap sesi pembelajarannya hanya terbatas pada 40 peserta didik 

saja. 

 
 
 

2.4 Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi penggabungan objek 2D dan 

3D ke dalam suatu bentuk nyata atau konkret 3D yang diproyeksikan secara 

nyata atau real time (Mustaqim, 2016). Penggabungan konten digital dan 

dunia nyata yang disajikan secara real time menjadi sebuah pengalaman 

belajar yang berbeda pada peserta didik dengan penyajian informasi atau 

materi yang biasanya hanya diperoleh dalam bentuk buku (E.M.A. et al., 

2014). AR akan menambahkan suatu objek virtual ke dalam bentuk nyata 

hanya dengan menggunakan kamera android maupun desktop. (Riyanto & 

S.R, 2015) mengungkapkan bahwa teknologi AR yang dideteksi dengan 

marker dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang membantu proses 

pemahaman, menumbuhkan semangat belajar, minat dan motivasi peserta 

didik. Sistem yang bekerja pada AR dideteksi dengan citra yang digunakan 

yaitu marker (Karisman dan Wulandari, 2019). Dalam penelitiannya 

(Mustaqim dan Kurniawan, 2017) menyatakan bahwa penggunaan AR 

sebagai salah satu pilihan media pembelajaran interaktif diharapkan dapat 

membuat pembelajaran yang lebih menarik lagi bagi peserta didik. 
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Pembelajaran dengan penerapan konsep AR yang menyenangkan dan 

interaktif dapat meningkatkan kemauan belajar peserta didik (Arthana & 

Ismail, 2019). Karisman & Wulandari (2019) juga menyatakan bahwa 

penerapan AR dalam pembelajaran dapat membantu proses pengajaran oleh 

guru kepada peserta didik untuk memvisualkan berbagai materi ajar yang 

perlu digambarkan secara visual. Alyusfitri et al (2020) menyatakan bahwa 

stimulus visual dapat menumbuhkan hasil belajar yang lebih baik pada 

peserta didik terhadap berbagai tugas yang bersifat mengenali, mengingat, 

mengingat kembali, dan mengaitkan fakta dan konsep. AR dapat 

meningkatkan daya serapan dan interaksi pengguna dengan dunia nyata yang 

diperoleh peserta didik dengan memvisualkan benda atau objek dalam bentuk 

3D (Haryani & Triyono, 2017).  Selain itu, manfaat yang dapat dirasakan dari 

penggunaan media AR adalah media yang digunakan lebih maju dan 

mengikuti perkembangan teknologi saat ini. AR juga dapat menciptakan 

interaksi antara dunia konkret dan dunia virtual, semua informasi yang 

diperoleh dapat ditambahkan dan mengakibatkan informasi yang didapat 

ditampilkan secara real time seolah-olah menjadi interaktif dan nyata 

(Mustaqim, 2016).  

 
 
Pemanfaatan AR memudahkan pengguna melihat objek virtual 2D dengan 3D 

yang diproyeksikan dalam keadaan nyata. AR memiliki tujuan saat 

mengambil hal nyata sebagai letak awal penggabungan beberapa teknologi 

virtual dan menyisipkan data kontekstual agar pemahaman yang dicapai dapat 

bermakna jelas. AR dapat menjadi solusi untuk mengatasi alat peraga atau 

komponen peraga yang jumlahnya tidak tersedia banyak, dan mahal untuk 

dibeli oleh pihak sekolah. Peserta didik tetap dapat merasakan kegiatan 

pembelajaran dengan melihat komponen-komponen komputer yang terlihat 

seperti nyata, namun tersaji dalam bentuk virtual. AR juga dapat digunakan 

dalam berbagai kegiatan pembelajaran mulai dari presentasi, simulasi alat 

peraga, peralatan perangsang kerja, dan sebagainya. Mustaqim & Kurniawan 

(2017) menyatakan bahwa AR juga memiliki kelebihan dan kekurangan 

sebagai sebuah sistem. Kelebihan yang dimiliki AR sebagai berikut:  
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(a) sebuah media yang bersifat lebih interaktif, (b) efektif untuk digunakan, 

(c) dapat diimplementasikan dengan media pembelajaran yang lain secara 

luas, (d) memiliki modeling objek yang sederhana, (e) pembuatannya hemat 

biaya, dan (f) mudah untuk dijalankan. Sedangkan kekurangan yang dimiliki 

oleh AR ialah: (a) begitu sensitif terhadap perubahan sudut pandang, (b)masih 

sedikit yang mengembangkan dan (c) membutuhkan ruang penyimpanan 

yang cukup besar pada alat teknologi yang digunakan. 

 
 
 

2.5 Model STEM-PjBL 

Pembelajaran STEM-PjBL merupakan suatu model pembelajaran dengan 

tujuan menyelesaikan suatu proyek dimana proyek tersebut mengintegrasikan 

proses STEM (Sains, Technology, Engineering, , and Mathematics) yang 

dapat membentuk peserta didik dalam suatu kelompok. Proses pembelajaran 

dengan model STEM-PjBL menekankan proses pembelajaran yang 

mengutamakan proses mendesain atau sampai pada proses merakit suatu 

produk. Aktivitas pembelajaran STEM-PjBL dikaitkan dengan teori menurut 

(Laboy-Rush, 2011) yang secara efektif didasarkan pada aktivitas berikut, 

reflection, research, discovery, application, dan communication. Erlinawati et 

al., (2019) menyatakan bahwa kelima langkah pada proses pembelajaran 

menggunakan model STEM-PjBL memiliki tujuan untuk mencapai proses 

pada setiap langkahnya secara spesifik. 

 
 
Penerapan model STEM-PjBL pada proses pembelajaran membantu peserta 

didik dalam memahami materi ajar dan membentuk sikap kreatif peserta didik 

melalui penyajian media yang menarik dan dapat memotivasi peserta didik 

(Afriana et al., 2016). Pembelajaran berbasis model STEM-PjBL merupakan 

strategi pembelajaran yang melibatkan peran aktif peserta didik dalam proses 

mendesain proyek melalui proses merakit komputer dengan mengikuti 

langkah-langkah pembelajaran yang diterapkan. Proses pembelajaran yang 

terjadi mengikuti langkah-langkah pada aktivitas model STEM-PjBL. Peserta 
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didik harus menyelesaikan langkah-langkah pembelajaran berupa reflection, 

research, discovery, application, dan communication. Lima langkah dalam 

proses pembelajaran STEM-PjBL memiliki tujuan untuk mencapai proses 

secara spesifik pada setiap langkahnya (Jauhariyyah et al., 2017). Lima 

tahapan pembelajaran dengan model STEM-PjBL yaitu seperti pada Tabel 1. 

 
 
Tabel 1. Tahapan Pembelajaran STEM-PjBL 
 

No. Tahapan Definisi 

1. Reflection Proses merangsang peserta didik ke dalam konteks 
masalah melalui fenomena masalah untuk mulai 
menyelidiki/investigasi dengan tujuan untuk 
menghubungkan apa yang diketahui oleh peserta 
didik dengan apa yang perlu dipelajari. 

2. Research Proses mengumpulkan informasi yang relevan untuk 
mengkonkritkan pemahaman abstrak dari masalah 
yang disajikan. 

3. Discovery Proses merancang atau mendesain suatu proyek yang 
dilakukan secara berkolaborasi dan membangun 
kerjasama dalam kelompok untuk menyajikan solusi 
yang mungkin terhadap masalah yang disajikan. 

4. Application Proses pengujian produk atau solusi pemecahan 
masalah yang disajikan untuk memperbaiki tahapan 
sebelumnya.  

5. Communication Proses akhir dalam penyusunan proyek dengan 
mengkomunikasikan hasil yang diperoleh dengan 
lingkup kelas dan antar teman. 

(Laboy-Rush, 2011) 
 
 

2.6 Perakitan Komputer 

Perakitan komputer merupakan salah satu mata pelajaran wajib dasar pada 

program keahlian teknik komputer dan jaringan. Pada tingkatan semester I 

(satu) terdapat kompetensi dasar yang membahas topik materi pembelajaran 

yang merinci pada pengenalan komponen-komponen komputer dan langkah-

langkah merakit komputer. Perakitan komputer adalah suatu bentuk kegiatan 

untuk merangkai atau menggabungkan komponen-komponen pada komputer 

menjadi sebuah Personal Computer (PC) yang siap untuk digunakan. 
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Pembelajaran perakitan komputer membutuhkan alat peraga berupa 

komponen-komponen komputer diantaranya motherboard, power supply, 

DVD room, harddisk, heatsink, processor, VGA, memory RAM, dan 

komponen pendukung lainnya. Alat peraga ini dibutuhkan peserta didik untuk 

memahami visualisasi bentuk komponen-komponen pada PC. Kendala yang 

ditemukan oleh (Musril et al., 2020) bahwa dalam materi perakitan komputer 

di sekolah masih kekurangan alat atau komponen peraga untuk memudahkan 

peserta didik dalam memahami dan mempraktikkan materi yang diajarkan. 

Peserta didik yang memiliki kemampuan pemahaman konsep materi yang 

baik tentu memiliki keterampilan merakit komputer yang baik. Pembelajaran 

perakitan komputer dengan media power point dan ceramah oleh guru 

menjadikan peserta didik cenderung kurang mampu memahami materi yang 

dijelaskan diakibatkan pembatasan interaksi antara peserta didik dengan 

media pembelajaran yang digunakan.  

 
 
Efektivitas pembelajaran pada materi perakitan komputer berakhir dengan 

kurang maksimal dan tidak termotivasi mengikuti pembelajaran di kelas. Hal 

ini didasarkan pada materi perakitan komputer yang terdapat dua jenis 

pembelajaran yaitu teori dan praktik. Media yang digunakan pada proses 

pembelajaran masih menggunakan power point dan internet, guna menunjang 

bahan ajar yang tersedia. Sejalan dengan (Fajri et al., 2021) proses belajar 

perakitan komputer di kelas menjadikan pembelajaran hanya terfokus pada 

guru bukan pada peserta didik. Sebagian peserta didik yang kurang 

memahami materi praktikum perakitan komputer tidak memiliki kesempatan 

untuk melakukan pengulangan kembali praktikum dikarenakan waktu 

praktikum yang terbatas dan berdampak kepada peserta didik yang sulit 

memahami materi ajar yang telah disampaikan (Subono et al., 2017). 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Nugraha et al., 2018) 

pembelajaran pada materi perakitan komputer membutuhkan media 

pembelajaran yang dapat memberikan penjelasan antar komponen perangkat 

dari proses merakit komputer.  
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Berdasarkan uraian di atas faktor yang menjadi hambatan atau kendala 

peserta didik dalam mempelajari materi perakitan komputer, yaitu kurangnya 

pemahaman konsep pada peserta didik, media pembelajaran yang digunakan 

kurang menunjang pelaksanaan praktikum perakitan komputer, bahan ajar 

yang kurang pada materi perakitan komputer serta alat peraga simulasi 

komponen-komponen komputer yang belum memadai. Perubahan dalam 

proses pembelajaran perlu dilakukan terutama pada materi pembelajaran yang 

bersifat praktik, yaitu dengan penerapan media interaktif yang dapat 

memberikan pengalaman langsung kepada peserta didik dalam mengenal 

komponen-komponen komputer dan pembelajaran menjadi lebih menarik 

(Fahrurozi et al., 2020). Selain itu peserta didik juga perlu melaksanakan 

pembelajaran yang didukung dengan model pembelajaran STEM-PjBL 

dengan berbantuan aplikasi nearpod, AR dan PC Simulator. Dalam hal ini 

maka dibutuhkan pengembangan media pembelajaran berupa media interaktif 

yang valid, praktis dan efektif.  

 
 
Kartal (2021) mengungkapkan bahwa guru dan peserta didik harus mengikuti 

tujuh tahapan selama pembelajaran STEM berlangsung yaitu, identifikasi 

masalah, mengumpulkan informasi, mengembangkan solusi, memilih solusi 

terbaik, membangun sebuah prototype, melakukan uji prototype kemudian 

mendesain ulang, dan evaluasi. Pada pembelajaran perakitan komputer 

aktivitas pertama dimulai dari tahap identifikasi masalah, dimana guru 

memberikan skenario yang telah disusun sedemikian rupa pada materi 

perakitan komputer, kemudian peserta didik mengkaji skenario yang 

diberikan dengan mengidentifikasi komponen-komponen komputer yang 

diperlukan, memilih komponen-komponen komputer yang akan dirakit oleh 

peserta didik, dan menuliskan proses perakitan komputer. 

 
 
Aktivitas kedua ialah pengumpulan informasi yang dilakukan oleh peserta 

didik dengan menyusun beberapa pertanyaan terkait masalah yang ditemukan 

pada proses identifikasi masalah. Pertanyaan tersebut disusun sebagai 
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langkah pemecahan masalah dalam aktivitas pembelajaran. Pada tahapan 

pengembangan solusi, peserta didik mencari jawaban dari pertanyaan-

pertanyaan yang telah disusun sebelumnya. Jawaban tersebut dipergunakan 

sebagai acuan peserta didik dalam proses perakitan komputer. Selanjutnya 

pada tahapan pemilihan solusi, peserta didik menentukan komponen-

komponen komputer yang digunakan pada proses perakitan komputer, 

menyusun langkah-langkah yang tepat saat merakit komputer dan 

menemukan hal-hal yang perlu dilakukan untuk menghindari trouble saat 

proses perakitan komputer. 

 
 
Aktivitas kelima ialah membangun sebuah prototype perakitan komputer. 

Peserta didik akan merakit komputer pada aplikasi PC Simulator. Tahapan 

selanjutnya ialah uji prototype dengan menguji hasil perakitan komputer. 

Pada tahapan ini komponen-komponen komputer yang telah dirangkai 

dilakukan uji coba dengan menghidupkan PC. Jika PC tidak menyala maka 

peserta didik harus mengulangi merakit komputer. Aktivitas yang dilakukan 

selanjutnya ialah tahapan evaluasi, dimana guru melihat perbedaan desain 

perakitan komputer pada setiap peserta didik.  

 
 
 

2.7 Pengetahuan Konseptual dan Prosedural 

Pengetahuan merupakan suatu hal yang terdapat dalam pikiran manusia dan 

memiliki tingkatan berpikir yang berbeda-beda antara satu dengan yang 

lainnya (Yusuf & Prabowo, 2019). Pengetahuan merupakan definisi adanya 

proses pembentukan dari setiap individu. Penelitian yang dilakukan oleh (de 

Jong & Ferguson-Hessler, 1996) menyatakan bahwa pengetahuan dibedakan 

menjadi empat jenis yaitu, (a) pengetahuan situasional, (b) pengetahuan 

konseptual, (c) pengetahuan prosedural, dan (d) pengetahuan strategis. 

Pengetahuan yang difokuskan pada penelitian ini ialah pengetahuan 

konseptual dan pengetahuan prosedural. 
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Pengetahuan konseptual adalah pengetahuan statis terhadap fakta, konsep dan 

prinsip yang berlaku dalam ranah tertentu (de Jong & Ferguson-Hessler, 

1996). Pengetahuan konseptual mengacu pada pemahaman komputer yang 

padu dan fungsional. Pengetahuan konseptual berfungsi sebagai informasi 

tambahan yang dapat memecahkan masalah, menambahkan masalah dan 

menjadikan solusi pada suatu masalah. Berbagai karakteristik yang jelas 

digunakan dalam hal memutuskan sebuah contoh apakah tergolong atau tidak 

dalam suatu kategori konsep. Pemahaman konsep pada peserta didik dalam 

pembelajaran perakitan komputer mendorong peserta didik agar dapat 

mengembangkan kemampuan berpikir dengan konsep untuk menjelaskan 

bagian-bagian komponen pada komputer dan menyelesaikan masalah dengan 

pengetahuan yang baik. Peserta didik yang memiliki pengetahuan konseptual 

yang baik dapat melihat hubungan antar konsep dengan prosedur 

menggunakan argumen atau pendapat sebagai penjelasan sebab akibat yang 

terjadi dari sebuah kejadian fakta satu dengan yang lainnya. Peserta didik 

kemudian menghubungkan ide-ide yang sebelumnya telah dipahami dan 

mengorganisir ide tersebut menjadi satu kesatuan yang utuh. Pemahaman 

konsep terhadap peserta didik diberikan pada pembelajaran perakitan 

komputer peserta didik dilatihkan untuk mendefinisikan konsep merakit 

komputer, mengidentifikasi, dan memberikan contoh jenis perakitan 

komputer lainnya. 

 
 
Pengetahuan prosedural berisi tindakan atau manipulasi yang valid dalam 

suatu ranah tertentu (de Jong & Ferguson-Hessler, 1996). Pengetahuan 

prosedural terhadap peserta didik diberikan pada pembelajaran perakitan 

komputer bertujuan agar peserta didik dapat mendemonstrasikan perakitan 

komputer dengan tepat. Pengetahuan prosedural membantu pemecahan 

masalah membuat transisi dari satu keadaan masalah ke keadaan lain. 

Pengetahuan prosedural dapat membantu memecahkan masalah pada proses 

merakit komputer, yaitu dengan mengetahui bagaimana mengidentifikasi 

komponen komputer yang memiliki pengaruh antar komponen, bagaimana 

memilih komponen yang tepat, dan bagaimana menyelesaikan perakitan 
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komputer yang dirakit pada motherboard dengan memilih komponen-

komponen yang telah di sediakan. 

 
 
Kendala yang umumnya dihadapi oleh peserta didik dalam proses perakitan 

komputer ialah faktor pemecahan masalah yang tidak hanya disebabkan oleh 

proses pembelajaran, melainkan faktor dalam diri peserta didik. Berbagai 

permasalahan yang ada pada pembelajaran perakitan komputer memerlukan 

perbaikan dengan tujuan meningkatkan kemampuan untuk memahami konsep 

dan mengetahui prosedur perakitan komputer, guru diharapkan dapat 

menerapkan kegiatan pembelajaran secara efektif guna meningkatkan 

pengetahuan konseptual dan prosedural peserta didik dengan menerapkan 

model pembelajaran STEM-PjBL Pembelajaran melalui pengetahuan 

konseptual dan prosedural dapat mempengaruhi interaksi belajar antara 

peserta didik dengan guru. Pembelajaran yang mulanya terjadi dengan 

berpusat pada guru (teacher-centered) berubah berpusat kepada peserta didik 

(student-centered). Pembelajaran ini menjadikan peserta didik memiliki 

pengetahuan konsep dan prosedur penyelesaian masalah sehingga peserta 

didik menjadi terampil menyelesaikan proses perakitan komputer dengan 

lebih baik dan optimal. 

 
 
 
2.8 Motivasi Belajar 

Motivasi merupakan pengaruh kuat dari minat belajar yang dianggap muncul 

sebagai konsep motivasi intrinsik yang utama untuk memprediksi keinginan 

di masa yang akan datang (Xiang et al., 2005). Minat dianggap sebagai 

variabel penting dalam kegiatan pembelajaran. Pada dasarnya minat setiap 

individu akan berkembang secara bertahap dan cenderung bertahan lama 

namun relatif stabil (Subramaniam, 2009). Pengaruh belajar peserta didik 

juga dipengaruhi oleh minat individu dan ketertarikan pada tugas yang 

disebut sebagai minat situasional (Dewey, 1916) dan (Thormdike, 1935). 

Individu yang dilatihkan konsep secara maksimal menjadi lebih mungkin 
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untuk terlibat aktif dalam memaknai isi materi pembelajaran atau dapat 

diartikan minat situasional pada setiap individu merupakan hal pertama yang 

dilihat sebagai minat individu dalam beberapa hal (Mitchell, 1993). Situasi 

potensial yang dapat memicu minat berdampak pada perkembangan aktivitas 

seorang individu. Minat situasional telah dikonstruksikan sebagai konsep lain 

yang dihasilkan dari interaksi aktivitas seseorang (Subramaniam, 2009). 

Minat situasional merupakan konsep penting dalam proses pembelajaran yang 

berkaitan dengan keterlibatan kegiatan belajar peserta didik. 

 
 
Konsep lainnya yang dapat mempengaruhi proses motivasi yaitu, minat, 

sikap, nilai, keinginan individu terhadap suatu perilaku (Akpur, 2015). Deci 

& Ryan (2002) menyatakan bahwa terdapat tiga kategori motivasi yang dapat 

mempengaruhi prestasi diantaranya, motivasi intrinsik, motivasi ekstrinsik 

dan tidak amotivation. Motivasi intrinsik bersumber dari minat, rasa ingin 

tahu, dan kebutuhan seorang individu. Tindakan pada motivasi intrinsik 

dilakukan berdasar sumber-sumber yang berhubungan erat terhadap manfaat 

yang dirasakan oleh individu, sehingga tidak ada motif tambahan hukuman 

yang diperlukan (Şen, 2006).  

 
 
Pada konsep motivasi ekstrinsik, individu tidak dimotivasi oleh minat 

terhadap tindakan yang dilakukan, melainkan melalui motivasi oleh manfaat 

yang diperoleh dari suatu tindakan (Şen, 2006). Motivasi ekstrinsik 

mempengaruhi beberapa tindakan yang dianggap penting oleh guru dan orang 

tua bagi peserta didik, sehingga tidak menarik perhatian intrinsik individu 

(Deci & Ryan, 2016). Sedangkan amotivation merupakan tindakan dimana 

individu tidak dapat mengasosiasikan dampak tindakan yang dilakukan 

dengan dampak lingkungan, dengan demikian individu tersebut tidak dapat 

dimotivasi secara intrinsik maupun ekstrinsik. Individu pada kondisi ini 

mengambil keputusan dengan tidak melakukan suatu tindakan karena merasa 

tindakan yang akan dilakukan tidak akan memberikan manfaat apapun. 
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2.9 Kerangka Pemikiran 

Perkembangan teknologi dan informasi telah menjadikan era globalisasi 

sebagai tuntutan dalam segala hal yang serba cepat, praktis dan mudah. Hal 

ini menjadikan bidang pendidikan untuk menggunakan teknologi dalam 

proses pembelajaran. Peserta didik yang mengalami proses pembelajaran saat 

ini berada pada generasi milenial yang memiliki kesiapan pada dunia 

pendidikan. Guru sebagai seorang pendidik mengalami sebuah tantangan 

pada perubahan proses pembelajaran yang semakin modern. Selain pada 

perubahan generasi milenial saat ini, pembelajaran juga harus dilaksanakan 

secara blended learning. Pembelajaran blended learning terjadi pada masa 

pandemi covid-19, dimana pembelajaran harus dilaksanakan secara online 

atau dalam jaringan (daring). Seiring dengan penurunan kasus kematian 

akibat pandemi covid-19, pembelajaran mulai dilaksanakan secara tatap muka 

dengan jumlah peserta didik yang terbatas untuk hadir ke sekolah. Hal ini 

didasari pada keluhan para peserta didik dan orang tua dengan pembelajaran 

yang terjadi secara online berjalan tidak efektif. Sehingga pembelajaran perlu 

dilaksanakan secara blended learning. Pembelajaran blended learning 

memungkinkan peserta didik untuk merasakan pengalaman belajar baru 

secara online di rumah dan tatap muka di sekolah. Sehingga perlu dilakukan 

pengadaan media pembelajaran online yang dapat diakses menggunakan 

perangkat android oleh peserta didik. Media pembelajaran yang dapat diakses 

pada perangkat android juga dapat memudahkan proses pembelajaran di kelas 

secara tatap muka dengan pengalaman belajar yang bervariasi.  

 
 
Media pembelajaran yang digunakan berupa media pembelajaran interaktif  

menggunakan model pembelajaran STEM-PjBL dengan berbantuan aplikasi 

nearpod, Augmenteed Reality (AR) dan PC Simulator. Media pembelajaran 

merupakan alat atau media yang membantu guru dalam proses pembelajaran 

di kelas salah satunya yaitu media pembelajaran interaktif. Manfaat media 

pembelajaran yang efektif digunakan apabila media pembelajaran 

dikembangkan secara mandiri oleh guru dan disesuaikan dengan kebutuhan 
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peserta didik, tidak bergantung pada bahan ajar berupa buku teks, dapat 

menambahkan referensi baru, dan dapat melatih keterampilan peserta didik 

dalam pembelajaran yang sifatnya praktik. Bentuk penyajian media 

pembelajaran interaktif dapat dikembangkan dengan berbagai macam model 

pembelajaran salah satunya menggunakan model pembelajaran STEM-PjBL 

(Science, Technology, Engineering, and Mathematics-Project Based 

Learning). 

 
 

Model pembelajaran STEM-PjBL dapat menumbuhkan keterampilan berpikir 

kreatif dan melatih keterampilan peserta didik. Inti dari proses pembelajaran 

dengan model STEM-PjBL ini ialah melibatkan peserta didik dalam 

mendefinisikan dan mengoptimalkan solusi untuk masalah autentik dunia 

nyata. Model pembelajaran STEM-PjBL mencontohkan manfaat 

pembelajaran berbasis proyek untuk memungkinkan peserta didik 

mentransfer pengetahuan dan keterampilan ke masalah dunia nyata, 

termotivasi untuk belajar dan untuk meningkatkan skor pembelajaran. 

Kreativitas dan keterampilan proses sains peserta didik dapat dilihat melalui 

kegiatan merancang dan merakit produk.  

 
 
Proses pembelajaran disusun dari aktivitas model pembelajaran STEM-PjBL 

yang telah dievaluasi dan terbukti efektif sebagai program pendidikan melalui 

tahapan-tahapan diantaranya, reflections, research, discovery, application, 

dan communication. Tahapan tersebut terbagi menjadi beberapa kegiatan 

yaitu belajar tatap muka menggunakan aplikasi nearpod, AR dan PC Building 

Simulator, diskusi kelompok, kegiatan praktikum, kegiatan merancang dan 

merakit suatu produk, kegiatan presentasi hasil perancangan produk, dan 

evaluasi pembelajaran secara online.  

 
 
Tahapan-tahapan pembelajaran pada materi perakitan komputer dimulai dari 

tahapan reflection, guru menampilkan video kerusakan PC untuk 

diidentifikasi masalah yang terjadi. Kemudian guru menanyakan fenomena 
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pada video yang ditampilkan kepada peserta didik. Peserta didik dibentuk 

kelompok kecil untuk mengamati media pembelajaran interaktif nearpod dan 

selanjutnya mengemukakan pendapat individu dalam kelompok. Pada 

tahapan research, peserta didik menyusun rangkaian perakitan komputer, 

menggunakan aplikasi AR untuk memahami komponen-komponen yang 

digunakan untuk merakit komputer, menyelesaikan kuis pembelajaran yang 

disajikan pada media pembelajaran interaktif, kemudian melihat tayangan 

video simulasi merakit komputer. Selanjutnya pada kegiatan tahapan 

discovery, peserta didik membuat sketsa perakitan komputer atau 

menggambarkan langkah-langkah merakit komputer, mencari alat dan 

komponen untuk perakitan komputer dan mempresentasikan hasil desain 

untuk selanjutnya dapat melakukan perakitan komputer. Tahapan application, 

guru mendorong peserta didik untuk dapat melakukan eksperimen praktik 

merakit komputer. Selanjutnya peserta didik memberikan penilaian antar 

individu saat praktik merakit komputer dan guru menanyakan beberapa 

pertanyaan terkait proses perakitan komputer. Pada tahapan ini hasil perakitan 

yang diperoleh diuji untuk mengetahui apakah komputer menyala atau tidak. 

Tahap communication, setiap kelompok mempresentasikan hasil perakitan 

komputer, melakukan diskusi antar kelompok dan mengemukakan 

kesimpulan pada proses perakitan komputer. Selanjutnya masing-masing 

peserta didik melakukan penilaian evaluasi terhadap pembelajaran perakitan 

komputer.  

 
 
Media pembelajaran interaktif perakitan komputer dirancang dan diproduksi 

bertujuan sebagai pengembangan bahan ajar pada mata pelajaran komputer 

dan jaringan dasar. Penerapan perakitan komputer merupakan salah satu 

kompetensi dasar mata pelajaran komputer dan jaringan dasar yang harus 

dikuasai oleh peserta didik. Materi pembelajaran yang disajikan menjadi lebih 

interaktif, efektif, dan menarik untuk digunakan dalam proses pembelajaran 

jika materi ajar menggunakan media pembelajaran interaktif. Media 

pembelajaran yang banyak digunakan sebelumnya ialah media power point, 

hal ini membutuhkan sebuah perancangan atau inovasi pembelajaran berupa 
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media pembelajaran yang lebih modern. Pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran interaktif nearpod berbasis STEM-PjBL ini dapat 

menumbuhkan kreativitas dan melatihkan keterampilan merakit komputer 

pada peserta didik dengan menyelesaikan permasalahan menggunakan konsep 

yang berkaitan dengan masalah tersebut. Diduga karena rendahnya 

keterampilan merakit komputer pada peserta didik dan tidak ada media 

pembelajaran interaktif pada materi perakitan komputer, oleh karena itu 

dibuatlah media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi nearpod berbasis  

STEM-PjBL ini sebagai aktivitas yang dapat menunjang proses belajar 

mengajar secara blended learning dan melatihkan keterampilan perakitan 

komputer. Diagram kerangka pemikiran dari penelitian ini dapat dilihat pada 

gambar 4. 

 

  



35 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Reflection 

 

1. Mengamati video yang menampilkan kerusakan komputer 
2. Mengajukan pertanyaan terkait video yang telah ditayangkan: a) apa saja 

yang dapat Anda amati dari tayangan video tersebut? b) apa yang 
menyebabkan kerusakan pada PC tersebut? c) apakah konsep perakitan 
komputer dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari? d) lalu hal apa 
saja yang perlu diperhatikan pada proses merakit komputer dengan baik? 

3. Membentuk kelompok kecil yang terdiri dari 4-5 orang 
4. Diberikan media pembelajaran interaktif perakitan komputer berbantuan 

aplikasi nearpod, selanjutnya dapat menemukan masalah sesuai dengan 
prakiraan dan memperoleh informasi terkait langkah-langkah perakitan 
komputer yang disajikan 

5. Mengemukakan pendapat individu masing-masing dalam kelompok 
6. Menggunakan aplikasi Augmented Reality untuk memahami komponen-

komponen komputer 

Research 

II Mencermati materi yang disajikan pada media 
interaktif nearpod 

III Mengamati video simulasi perakitan komputer 
IIII Mendiskusikan ide-ide terkait menyusun rangkaian 

perakitan komputer, mulai dari komponen-
komponen komputer pada motherboard, alat yang 
digunakan untuk merakit komputer dan langkah-
langkah merakit komputer 

Discovery 

 

1. Membuat desain sketsa/gambar perakitan komputer dengan menyebutkan 
spesifikasi komponen-komponen komputer yang digunakan 

2. Mendapat hasil desain perakitan komputer 
3. Mendiskusikan hasil temuan/kajian dengan anggota kelompok 
4. Melaporkan hasil investigasi sebagai hasil terbaik dari hasil membuat 

desain/sketsa perakitan komputer 
5. Memilih alat dan komponen-komponen untuk merakit komputer 

Application 

 

1. Mempersiapkan alat dan komponen perakitan 
komputer 

2. Merakit komputer secara berkelompok  
3. Menguji produk perakitan komputer 
4. Memperbaiki hasil perakitan komputer apabila terjadi 

error setelah proses merakit komputer 
5. Menyelesaikan project perakitan komputer 

Communication 

 

1. Mempresentasikan hasil perakitan komputer di depan kelas 
2. Melakukan diskusi dengan tanya jawab antar kelompok 
3. Mengemukakan kesimpulan terkait proses perakitan komputer 
4. Menanyakan kendala yang dialami saat proses merakit komputer seperti: 

a) apakah setiap komponen sudah terpasang dengan tepat pad 
motherboard? 
b) apakah PC dapat menyala? 

5. Penilaian kuis terhadap pembelajaran perakitan komputer 

Ya 

Tidak 

Gambar 4. Diagram kerangka pemikiran. 

Komputer 
menyala 
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2.10  Penelitian yang Relevan 

Berdasarkan deskripsi pemaparan di atas, maka dalam penelitian ini 

memaparkan sebuah media pembelajaran interaktif nearpod  berbantuan 

augmented reality untuk mata pelajaran komputer dan jaringan dasar materi 

perakitan komputer kelas X SMK program keahlian Teknik Komputer dan 

Jaringan (TKJ). Adapun beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian 

ini ialah sebagai berikut: 

 
Tabel 2. Penelitian yang Relevan 

 
 

No. Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian 

1. Suwardi et al., 
2019 

Pengembangan Media 
Pembelajaran Interaktif 
untuk Ranah Kognitif 
pada Mata Pelajaran 
Sistem Komputer di 
Kelas X Teknik 
Komputer dan Jaringan 
SMK Negeri 3 Malang 
dengan Model 
Pengembangan 4D 

Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media 
pembelajaran interaktif pada 
ranah kognitif peserta didik 
terkait aspek pengetahuan 
peserta didik untuk 
meningkatkan hasil belajar 
peserta didik pada mata 
pelajaran sistem komputer 
dengan menghasilkan produk 
media pembelajaran interaktif 
berupa flash. Metode yang 
digunakan pada penelitian ini 
adalah Research and 

Development dengan model 
pengembangan 4D. Penelitian 
ini menunjukkan media 
pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan terbukti efektif. 
Selain itu media pembelajaran 
interaktif ini dapat  
memperbaiki hasil belajar pada 
ranah kognitif peserta didik. 

2. Alyusfitri et al., 
2020 

Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis 
Macromedia Flash 
dengan pendekatan 
Contextual Teaching 

and Learning Pada 

Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media 
pembelajaran matematika yang 
berbasis macromedia flash 8 
dengan pendekatan Contextual 

Teaching and Learning pada 
materi bangun ruang kelas V 
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Materi Bangun Ruang 
Kelas V SD 

SDN 5 Padang. Penelitian ini 
menggunakan metode penelitian 
Research and Development 
(R&D). Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa 
pengembangan media 
pembelajaran interaktif bangun 
ruang tersebut sangat valid, dan 
sangat praktis dalam 
pembelajaran matematika di 
kelas V sekolah dasar.  

3. Novita dan 
Harahap, 2020 

Pengembangan Media 
Pembelajaran Interaktif 
Pada Mata Pelajaran 
Sistem Komputer di 
SMK 

Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media 
pembelajaran sistem komputer 
dengan software Adobe Director 

11 yang dapat meningkatkan 
hasil belajar peserta didik dalam 
menguasai konsep pembelajaran 
sistem komputer. Metode dalam 
penelitian ini menggunakan 
penelitian dan pengembangan 
4D yaitu: define, design, develop 

dan disseminate. Produk media 
dihasilkan dari software adobe 

director 11 yang dikemas dalam 
bentuk compact disk tanpa 
melakukan penginstalan 
software adobe director 11 di 
komputer. Hasil penelitian yang 
didapat oleh peneliti 
menunjukkan bahwa 
pembelajaran sistem komputer 
dengan media pembelajaran 
interaktif yang digunakan untuk 
meningkatkan penguasaan 
konsep sistem komputer telah 
efektif. Media pembelajaran 
yang telah digunakan juga 
menunjukkan hasil keseluruhan 
yang valid, efektif digunakan 
dan praktis. 

 
 

Beberapa penelitian yang telah dipaparkan di atas merupakan penelitian yang 

relevan dengan media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun kebaruan 
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dari penelitian ini terdapat pada tampilan media yaitu penjelasan materi yang 

dilengkapi dengan gambar, animasi, video simulasi dan desain proyek, 

praktik, kuis perakitan komputer serta penelitian ini mengembangkan media 

pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi nearpod berbantuan 

Augmented Reality (AR) dan PC Simulator.  



 
 

 
 
 

III. METODE PENELITIAN 

 
 
 
 
3.1 Desain Penelitian 

 
 
 

Penelitian ini menggunakan model 4D yang diadaptasi dari model 

Thiagarajan (Thiagarajan et al., 1974) yang menyatakan model pendekatan 

sistem 4D disusun berdasarkan model-model pengembangan sebelumnya 

yang terdiri dari empat tahapan yaitu, pendefinisian (define), perancangan 

(design), pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate). 

Pengembangan penelitian yang dimaksud pada penelitian ini ialah membuat 

media pembelajaran interaktif materi perakitan komputer untuk pembelajaran 

komputer dan jaringan dasar kelas X Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). 

 
 
 

3.2 Prosedur Pengembangan Produk 

Prosedur pengembangan produk meliputi tahapan-tahapan yang dilakukan 

oleh peneliti untuk membuat suatu produk media pembelajaran dengan 

prosedur penelitian 4D dari Thiagarajan yang terdiri dari empat tahapan yaitu, 

pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan 

penyebaran (disseminate). Namun pada penelitian ini hanya sampai pada 

tahapan pengembangan (develop) saja, sedangkan tahap penyebaran 

(disseminate) tidak dilakukan, sehingga penelitian ini hanya sampai pada 

tahap 3-D (Define, Design and Develop). 
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Gambar 5. Model pengembangan. 
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a. Tahap Pendefinisian (define) 

 

Dalam tahap pendefinisian (define) dilakukan dengan tujuan menetapkan 

dan mendefinisikan sebuah pengembangan yang sering disebut dengan 

analisis kebutuhan. Terdapat empat tahapan yang harus diikuti dalam 

tahap pendefinisian (define) yaitu, analisis awal guna mencari tahu 

masalah pada pembelajaran perakitan komputer, analisis peserta didik 

untuk mengetahui karakteristik peserta didik, analisis konsep untuk 

melakukan perancangan terhadap konsep berdasarkan materi yang 

dimasukkan ke dalam media pembelajaran interaktif, analisis peserta 

didik guna mengetahui karakteristik peserta didik, dan melakukan 

perumusan terhadap tujuan pembelajaran yang ingin dicapai berdasarkan 

kompetensi dasar dan indikator pencapaian pada materi perakitan 

komputer melalui kegiatan wawancara dan observasi. Wawancara dan 

observasi dilaksanakan dengan mengunjungi salah satu guru kelas X 

SMK TKJ di SMK Negeri 3 Metro, analisis tujuan pembelajaran 

dilakukan untuk menjabarkan indikator pencapaian pembelajaran yang 

didasarkan pada analisis materi dan analisis kurikulum. 

 

b. Tahap Perancangan (design) 

 

Fase design dilaksanakan untuk membuat media pembelajaran interaktif 

yang dikembangkan oleh peneliti. Hasil dari tahapan ini disebut sebagai 

draft awal (draft media I) pada rancangan media interaktif. Peneliti 

mendesain sebuah media pembelajaran interaktif untuk SMK kelas X 

TKJ pada tingkatan semester I (satu) yaitu media pembelajaran interaktif 

nearpod berbantuan augmented reality, untuk melatih keterampilan 

peserta didik merakit komputer. Pada fase ini terdapat tiga tahapan yang 

harus dilalui yaitu sebagai berikut: 

1. Pra produksi dimulai dari pembuatan flowchart yang menyajikan 

alur singkat tentang media pembelajaran interaktif perakitan 

komputer. Desain konten sangat penting dilakukan dengan tujuan 

konten flowchart media yang dikembangkan agar lebih terorganisir 
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dengan baik. Tahap flowchart dimulai dari membuat presentasi 

melalui aplikasi Canva kemudian konten pada Canva diunggah pada 

aplikasi nearpod, membuat tampilan desain yang berisikan board 

untuk memuat tampilan membuat desain perakitan komputer dan 

menambahkan kuis penguasaan materi pada aplikasi nearpod. 

Flowchart desain media interaktif sebagai bagan desain media 

interaktif secara keseluruhan dapat dilihat pada gambar 6. 
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Gambar 6. Flowchart media interaktif. 
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Selanjutnya membuat storyboard yang berisi uraian singkat secara 

deskriptif mulai dari awal kemunculan gambar sampai dengan 

berakhirnya media yang digunakan. Storyboard merupakan tahapan 

yang harus dibuat setelah pendefinisian elemen-elemen yang telah 

dibuat ke dalam berbagai objek (Wijayanto, 2014). Storyboard 

memiliki manfaat dapat mempermudah pembuatan suatu media, 

pemilik multimedia dan sponsor. Bagi mahasiswa khususnya 

pengembang multimedia, storyboard dijadikan sebagai pedoman 

yang harus dikerjakan dari aliran pekerjaan (Hermansyah dan 

Dwiyani, 2019). Storyboard yang dihasilkan pada media interaktif 

memuat storyboard pengguna, visualiasasi tampilan media, dan 

struktur navigasi pilihan pada media. Desain storyboard media 

interaktif secara keseluruhan dapat dilihat pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Storyboard Media Interaktif 
 

 
No. Keterangan 

pages 

Grafis Ket 

1. Halaman 
cover 

Berisi “Welcome to 
media 
pembelajaran 
interaktif perakitan 
komputer” 

2. Halaman 
petunjuk 

Berisi fungsi dari 
setiap tombol yang 
ada pada media 
pembelajaran dan 
langkah-langkah 
menggunakan 
media 
pembelajaran 

2. Halaman 
utama 

 

Berisi beberapa sub 
menu diantaranya 
profil, KD & 
tujuan, materi, 
video, aplikasi dan 
kuis 
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3. Halaman 
profil 

 

Berisi profil singkat 
pengembang media 
pembelajaran 

4. Halaman 
pengantar 
pembelajaran 

 

Berisi kalimat 
pengantar sebelum 
memulai 
pembelajaran 
berupa motivasi 
pembelajaran 

5. Halaman 
video 
fenomena 

 

Berisi tampilan 
video fenomena 
kerusakan PC yang 
dibagi menjadi 
beberapa aktivitas 
kerusakan 

6. Halaman 
instruksi 

 

Berisi keterangan 
instruksi kepada 
peserta didik untuk 
mengidentifikasi 
dan menganalisis 
video fenomena 
yang disajikan 

7. Halaman KD 

 

Berisi KD 
pembelajaran yang 
diterapkan yaitu 
KD 3.2 
Menerapkan 
Perakitan 
Komputer dan 4.2 
Merakit Komputer 

8. Halaman 
tujuan 

 

Berisi tujuan 
pembelajaran yang 
diharapkan dapat 
dicapai oleh peserta 
didik yaitu 
membuat prediksi 
dan 
mengidentifikasi 
masalah, 
menganalisis 
masalah dan 
menyusun proyek, 
melakukan 
penyusunan proyek 
yang runtut, 
mendesain proyek 
dan melaksanakan 
praktik perakitan 
komputer 
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9. Halaman 
materi 

 

Berisi tentang 
materi pengenalan 
komponen-
komputer yang 
diterapkan pada 
proses perakitan 
komputer 

10. Halaman 
pengantar 

 

Berisi keterangan 
instruksi 
menggunakan 
software 

pendukung yaitu 
aplikasi Augmented 

Reality (AR)  
11. Halaman 

video 
simulasi  

 

Berisi tampilan 
video simulasi 
merakit komputer 

12. Halaman 
pengantar 

 

Berisi keterangan 
instruksi untuk 
memulai mendesain 
proyek perakitan 
komputer 

13. Halaman 
pengantar 

 

Berisi keterangan 
instruksi 
menggunakan 
software 

pendukung yaitu 
aplikasi PC 

Simulator 

14. Halaman 
desain 

 

Berisi kalimat 
instruksi dan papan 
(board) yang 
dipergunakan untuk 
mendesain 
perakitan komputer 
secara sederhana  

15. Halaman 
kuis 

 

Berisi tentang kuis 
yang terdiri dari 
tiga jenis kuis yaitu 
soal pilihan ganda, 
soal menjodohkan 
nama dengan 
gambar komponen 
komputer, dan soal 
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esai analisis proses 
perakitan komputer 

16. Halaman 
rangkuman 

 

Berisi rangkuman 
materi yang 
disajikan pada 
media 
pembelajaran 
interaktif perakitan 
komputer 

17. Halaman 
penutup 

 

Berisi ucapan 
terima kasih untuk 
menutup kegiatan 
pembelajaran 

 

2. Produksi merupakan kegiatan membuat media pembelajaran 

perakitan komputer menggunakan software nearpod. Pada tahapan 

produksi harus mengikuti flowchart dan storyboard yang telah 

dibuat sebelumnya. 

3. Pasca produksi merupakan kegiatan editing, mixing dan finalisasi 

hasil dari media pembelajaran yang telah dibuat berdasarkan 

flowchart dan storyboard sebagai kegiatan akhir pada tahapan 

define.  

 
c. Tahap Pengembangan (develop) 

 
Fase pengembangan (develop) dilakukan untuk menghasilkan sebuah 

produk berdasar tiga tahapan yaitu, validasi ahli, uji kepraktisan, dan uji 

keefektifan. Pada tahapan pengembangan tujuan yang ingin dicapai ialah 

draft final (draft media II) perangkat pembelajaran media interaktif. Uji 

validasi dilakukan dengan melibatkan dua jenis ahli yang berbeda yaitu 

ahli media dan ahli materi. Setelah validasi ahli dilakukan dengan 

pernyataan bahwa media yang digunakan valid, maka media yang sudah 

jadi selanjutnya dilakukan uji kepraktisan. Pada uji kepraktisan produk 

terdiri dari uji keterbacaan media dan persepsi guru. Uji keterbacaan 

dilaksanakan dalam skala kecil terhadap peserta didik, tujuannya untuk 

meninjau ulang hasil validasi ahli dan mendapatkan hasil yang praktis 
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dari media pembelajaran yang digunakan. Persepsi guru dilaksanakan 

terhadap beberapa guru SMK di Provinsi Lampung, tujuannya untuk 

mengetahui apakah media pembelajaran tersebut dapat diajarkan pada 

proses pembelajaran dan hasil yang praktis dari media pembelajaran yang 

digunakan. Selanjutnya uji keefektifan dilakukan dengan memberikan 

sejumlah pertanyaan dalam bentuk angket respon peserta didik. Hasil 

dari penilaian angket yang diberikan kepada peserta didik dapat 

menunjukkan apakah media yang digunakan efektif atau tidak. Penelitian 

ini dilaksanakan di SMK Negeri 3 Metro pada peserta didik kelas X TKJ 

B sebanyak 21 orang. 

 
 

 
3.3 Instrumen Penelitian 

Penelitian ini menggunakan instrumen penelitian dengan beberapa metode 

ialah sebagai berikut: 

 
1. Wawancara 

 
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data berdasarkan instrumen 

panduan wawancara sebagai alat untuk bertanya dan memperoleh 

jawaban kepada responden. Wawancara dilakukan terhadap beberapa 

guru Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) dan peserta didik kelas X 

SMK TKJ. Teknik yang digunakan dalam pelaksanaan wawancara 

menggunakan teknik wawancara tidak terstruktur. 

 
2. Observasi 

 
Observasi merupakan sebuah proses pengamatan dan pencatatan secara 

sistematis berdasar gejala yang dilihat pada objek penelitian yang ingin 

diamati. Pada penelitian ini, observasi dilakukan dengan tujuan 

menganalisis kebutuhan lapangan sebelum diadakan proses penelitian 

lebih lanjut untuk mendapatkan informasi terkait pembelajaran komputer 

dan jaringan dasar di sekolah dan pemanfaatan media pembelajaran 
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interaktif berupa aplikasi nearpod pada materi perakitan komputer untuk 

peserta didik kelas X SMK TKJ. 

 
3. Angket 

 
Angket merupakan teknik pengumpulan data dengan memberikan 

seperangkat pertanyaan tertulis kepada responden. Penelitian ini 

menggunakan beberapa instrumen angket. Pada saat observasi awal, 

angket yang digunakan berupa angket terbuka berisi sejumlah pertanyaan 

terkait analisis kebutuhan terhadap media pembelajaran dan kompetensi 

yang harus dikuasai peserta didik dalam pembelajaran perakitan 

komputer. Pada uji validitas produk, angket yang digunakan berupa 

angket validasi oleh ahli media dan ahli materi. Pada uji kepraktisan 

produk, angket yang digunakan berupa angket uji keterbacaan dan angket 

persepsi guru. Pada uji keefektifan produk, angket yang digunakan 

berupa angket uji respon peserta didik. 

 
 
 

3.4 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti digunakan untuk 

memperoleh data pengisian angket dan wawancara.  

 

Tabel 4. Teknik Pengumpulan Data 
 

 
Variabel 

Penelitian 

Instrumen yang 

Digunakan 

Subjek 

Penelitian 
Analisis Data 

Kevalidan 
Angket uji ahli 

media dan uji ahli 
materi 

Validator ahli 
bidang media dan 
materi Komputer 

dan Jaringan 
Dasar 

Analisis skor 

Kepraktisan 

Angket uji 
keterbacaan 
dan angket 

persepsi guru 

Peserta didik dan 
guru Teknik 

Komputer dan 
Jaringan (TKJ) 

Analisis 
persentase 

Keefektifan 
Angket respon 
peserta didik 

Peserta didik 
Kelas X TKJ 

Analisis 
persentase 
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3.5 Teknik Analisis Data 

1. Analisis Kevalidan Produk 

 
Penelitian ini dilakukan untuk menguji kevalidan produk. Produk diuji 

menggunakan angket yang diberikan kepada ahli media dan ahli materi. 

Angket yang dijadikan sebagai acuan pengisian nilai terhadap produk 

yang dikembangkan ialah angket uji materi dan angket uji media. Angket 

yang diberikan kepada masing-masing ahli memuat opsi jawaban yang 

memiliki keterkaitan dengan isi konten produk yang dikembangkan 

untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan suatu media yang 

dikembangkan untuk selanjutnya dapat dijadikan acuan dalam tahapan 

revisi produk yang bertujuan untuk menghasilkan produk yang valid.  

 
 

Jawaban angket para ahli menggunakan skala likert, dimana indikator 

variabel yang dijabarkan menjadi pengukuran suatu variabel. Skala likert 

yang digunakan terdiri dari skor penilaian 1-4. Setelah angket divalidasi 

oleh validator, kemudian angket dianalisis dan diperoleh skor nilai. 

Berikut kategori skor dalam skala likert menurut (Sugiyono, 2015) yang 

terdapat pada Tabel 5. 

 
Tabel 5. Penilaian Skala Likert 

 
 

Interval Skor Nilai 

Sangat baik 4 
Baik 3 

Kurang baik 2 
Sangat kurang 1 

 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kualitas media pembelajaran 

berdasarkan skor yang diperoleh. Kevalidan media yang dihasilkan dapat 

dilihat dengan analisis skor penilaian berdasarkan perhitungan sebagai 

berikut: 
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Setelah hasil nilai diperoleh, dilakukan penafsiran untuk mendapatkan 

kualitas dari produk yang dikembangkan. Penafsiran skor mengadaptasi 

dari (Ratumanan & Laurens, 2011) sebagai berikut: 

 
Tabel 6. Konversi Skor Penilaian Kevalidan 

 
 

Kriteria Interval Skor Penilaian 

Validitas sangat rendah atau tidak baik 1,00< skor <1,75 
Validitas rendah atau kurang baik 1.75< skor <2,50 

Validitas tinggi atau baik 2,50< skor <3.25 
Validitas sangat tinggi atau sangat baik 3,25< skor <4,00  

 

Produk penelitian ini dikatakan valid apabila mencapai skor minimal 
pada rentang skor 2,51-3,25. 
 

2. Analisis Angket Uji Kepraktisan 

 
Analisis kepraktisan diperoleh berdasarkan angket uji keterbacaan dan 

persepsi guru terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif. 

Peserta didik dan guru diberikan angket uji keterbacaan untuk diisi dan 

diberikan kembali pada peneliti. Data yang diperoleh pada uji 

kepraktisan menjadi tolak ukur kepraktisan media interaktif materi 

perakitan komputer untuk pembelajaran perakitan komputer yang 

dikembangkan oleh peneliti. Berikut skala penilaian angket uji 

keterbacaan dan persepsi guru yang dapat dicari melalui persamaan: 

 

���� ���	
�
	�� =
���
�ℎ ���� ���� �	����
�ℎ

����� ����	���
 � 100% 

 
Selanjutnya nilai persentase yang diperoleh dilakukan pengolahan data 

untuk mengolah data kuantitatif ke dalam data kualitatif yang dijelaskan 

pada tabel sebagai berikut:  



52 
 

 

 

Tabel 7. Kriteria Kepraktisan Media Pembelajaran 
 
 

Kriteria Persentase 

Kepraktisan sangat rendah atau tidak baik 0% - 20% 
Kepraktisan rendah atau kurang baik >20% - 40% 
Kepraktisan sedang atau cukup baik >40% - 60% 

Kepraktisan tinggi atau baik >60% - 80%  
Kepraktisan sangat tinggi atau sangat baik >80% - 100% 

(Arikunto, 2011) 

Produk penelitian ini dikatakan praktis apabila mencapai nilai persentase 

minimal pada rentang >40%-60%. 

 

3. Analisis Angket Uji Keefektifan 

 
Analisis keefektifan diperoleh berdasarkan angket respon terhadap 

peserta didik setelah menggunakan media interaktif. Peserta didik 

diberikan angket respon peserta didik untuk diisi dan diberikan kembali 

pada peneliti. Data yang diperoleh pada uji keefektifan menjadi tolok 

ukur keefektifan media pembelajaran interaktif materi perakitan 

komputer yang dikembangkan oleh peneliti. Berikut skala penilaian 

angket respon peserta didik yang dapat dicari melalui persamaan:  

 

���� ���	
�
	�� =
���
�ℎ ���� ���� �	����
�ℎ

����� ����	���
 � 100% 

 

Selanjutnya nilai persentase yang diperoleh dilakukan pengolahan data 

untuk mengolah data kuantitatif ke dalam data kualitatif yang dijelaskan 

pada tabel keefektifan media pembelajaran. Contoh instrumen untuk 

melihat keefektifan dapat dilihat secara rinci pada Tabel 8. 

 

Tabel 8. Kriteria Keefektifan Media Pembelajaran 
 
 

Kriteria Persentase 

Keefektifan sangat rendah atau tidak baik 0% - 20% 
Keefektifan rendah atau kurang baik >20% - 40% 
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Keefektifan sedang atau cukup baik >40% - 60% 
Keefektifan tinggi atau baik >60% - 80%  

Keefektifan sangat tinggi atau sangat baik >80% - 100% 

(Arikunto, 2011) 

 
Produk penelitian ini dikatakan efektif apabila mencapai nilai persentase 

minimal pada rentang >40%-60%. 

  



 
 

 
 
 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 
 
 
 
5.1 Simpulan 

 
 
 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka simpulan yang dapat 

diambil ialah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi nearpod untuk melatih 

keterampilan perakitan komputer dinyatakan sangat valid dengan skor 

rata-rata penilaian sebesar 3,62, untuk hasil uji ahli media mendapat skor 

rata-rata sebesar 3,55 dan ahli materi mendapat skor rata-rata sebesar 

3,76. 

2. Media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi nearpod untuk melatih 

keterampilan perakitan komputer dinyatakan sangat praktis dari hasil 

penilaian uji keterbacaan dan persepsi guru dengan skor rata-rata 

persentase sebesar 82%, sehingga menunjukkan bahwa aktivitas-aktivitas 

model STEM-PjBL dalam media pembelajaran interaktif nearpod telah 

sesuai dengan produk yang dikembangkan dan dapat digunakan untuk 

melatih keterampilan perakitan komputer. 

3. Media pembelajaran interaktif nearpod untuk melatih keterampilan 

perakitan komputer dinyatakan sangat efektif dengan skor rata-rata 

persentase sebesar 82%, sehingga dapat memudahkan peserta didik 

dalam memahami konsep perakitan komputer dan juga melatih 

keterampilan perakitan komputer. 
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5.2 Saran 

 
Media pembelajaran interaktif nearpod yang dikembangkan oleh peneliti 

masih terdapat kekurangan, sehingga terdapat beberapa saran yang diajukan 

oleh peneliti sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran interaktif nearpod ini hanya difokuskan pada salah 

satu materi pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar, sehingga 

diharapkan untuk peneliti selanjutnya dapat memperluas materi yang 

akan disajikan. 

2. Peneliti berikutnya diharapkan dapat mengembangkan media 

pembelajaran interaktif perakitan komputer dengan desain media yang 

lebih menarik dan kompatibel. 

3. Peneliti berikutnya disarankan untuk memilih materi yang lengkap, 

terperinci, dan terupdate sesuai dengan perkembangan teknologi agar 

peserta didik dapat memahami komponen-komponen komputer dan 

langkah perakitan komputer sesuai dengan teknologi yang digunakan. 

4. Peneliti berikutnya diharapkan dapat melanjutkan tahapan pengembangan 

4D secara lengkap yakni sampai pada tahapan penyebaran (disseminate) 

untuk mengetahui pengaruh dan efektivitas penggunaan media 

pembelajaran interaktif nearpod pada pembelajaran perakitan komputer. 
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