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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mengetahui kevalidan dan kelayakan media
pembelajaran laboratorium virtual dalam praktikum pemuaian zat padat di sekolah
menengah pertama; 2) mendeskripsikan tanggapan guru dan siswa terhadap
laboratorium virtual dalam praktikum pemuaian zat padat di sekolah menengah
pertama. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan atau
Reseach and Development (R&D) dengan menggunakan model desain media
pembelajaran Dick & Carry, yaitu model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation). Model ini memiliki 5 tahap: 1) potensi masalah dan
pengumpulan data; 2) pembuat desain produk; 3) pembuatan dan pengembangan
produk; 4) uji coba kelayakan produk; 5) validasi kelayakan produk. Instrumen yang
digunakan menggunakan angket dengan subyek sebagai responden adalah ahli
media, ahli materi dan siswa. Produk akhir media pembelajaran laboratorium virtual
dikemas dalam file dengan ekstensi .swf dan .apk dengan ukuran masing-masing file
3,51 MB dan 16,5 MB. File .swf dapat dijalankan pada komputer dengan Operating
System (OS) Windows XP, Windows 7, Windows 8, dan Windows 10. File .apk dapat
dijalankan pada smartphone dengan Operating System (OS) Android 4.0 sampai
dengan Android 8.0. Hasil analisis data untuk validitas kelayakan produk oleh ahli
media, ahli materi, dan siswa mendapatkan kategori sangat layak dan layak,
sehingga produk dapat dinyatakan valid.

Kata kunci : Laboratorium Virtual, Media Pembelajaran.

ABSTRACT

This study aims to: 1) determine the validity and feasibility of virtual laboratory learning
media in solid expansion practicum in junior high schools; 2) describe teacher and
student responses to virtual laboratories in solids expansion practicum in junior high
schools. The type of research used is research and development or Research and
Development (R&D) using the Dick & Carry learning media design model, namely the
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). This model
has 5 stages: 1) potential problems and data collection; 2) product designer; 3)
product manufacturing and development; 4) product feasibility testing; 5) validation of
product eligibility. The instrument used was a questionnaire with the subjects as
respondents were media experts, material experts and students. The final product of
the virtual laboratory learning media is packaged in a file with the extension .swf and
.apk with the sizes of files 3,51 MB and 16,5 MB respectively. The .swf file can be
run on a computers with the Operating System (OS) Windows XP, Windows 7,
Windows 8, and Windows 10. The .apk file can be run on smartphones with the
Android 4.0 to Android 8.0 Operating System (OS). The results of data analysis for
the validity of the product's feasibility by media experts, material experts, and students
get the very feasible and feasible category, so that the product can be declared valid.
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PENDAHULUAN

COVID-19 yang melanda seluruh
dunia mengakibatkan dampak yang besar
dalam segala aspek. Indonesia menjadi salah
satu di antara banyak negara yang terkena
dampak tersebut. Aspek yang paling
dirasakan di Indonesia, yaitu aspek ekonomi,
aspek sosial dan aspek pendidikan. Akibat
dampak COVID-19 yang terjadi di Indonesia
ada perubahan dalam aspek ekonomi, aspek
pendidikan, dan aspek sosial. Dampak aspek
sosial yang diberlakukan oleh pemerintah,
ialah diberlakukannya pembatasan sosial
berskala besar. Pada aspek pendidikan,
kegiatan belajar tatap muka di sekolah
ditiadakan dan diganti dengan pembelajaran
jarak jauh atau dalam jaringan.

Kegiatan belajar mengajar di sekolah
mulai mengalami perubahan, sebagai akibat
dari dampak COVID-19. Belajar tatap muka
secara langsung mulai mengalami
penyesuaian dengan diberlakukannya
pembatasan sosial berskala besar di
beberapa daerah. Hal tersebut mengharuskan
pendidik dan peserta didik melaksanakan
pembelajaran secara daring atau onlline.
Pembelajaran daring bukan merupakan suatu
hal yang baru, namun perlu ada penyesuaian,
karena di Indonesia pemanfaatan teknologi
pembelajaran daring masih di dominasi oleh
universitas di kota besar, belum sampai ke
sekolah-sekolah. Hal tersebut dipengaruhi
oleh kapasitas finansial dan ketersediaan
sistem pembelajaran digital masih terbatas.

Tantangan ini bukan bukan hanya
dihadapi oleh negara Indonesia saja,
melainkan semua negara di dunia
menghadapi tantangan belajar dari rumah.
Pandemi COVID-19 mengharuskan pendidik
mau tidak mau beradaptasi dengan teknologi
untuk melakukan pembelajaran jarak jauh
atau daring. Dengan diberlakukannya
pembelajaran jarak jauh, pendidik harus mulai
mencari cara belajar yang cocok dengan
menggunakan teknologi yang sekarang
sedang berkembang.

Pembelajaran jarak jauh atau daring
membutuhkan model, strategi, dan media
pembelajaran. Media pembelajaran dapat
menjadi solusi untuk membantu peserta didik
dalam memahami materi pelajaran yang tidak
dapat disampaikan secara langsung oleh
pendidik. Dengan adanya media

pembelajaran yang mendukung diharapkan
dapat membantu pendidik maupun peserta
didik dalam memahami konsep atau materi
ketika melaksanakan pembelajaran jarak jauh
atau daring. Maka dari itu media yang
mendukung  sangat diperlukan  untuk
menunjang pembelajaran daring. Media
pembelajaran  tersebut  di antaranya
laboratorium virtual.

Pembelajaran jarak jauh atau daring
yang dilakukan pendidik tentunya merupakan
hal yang cukup baru, oleh karena itu pendidik
perlu perlu mempersiapkan segala hal yang
berkaitan dengan pembelajaran secara daring
maupun luring. Pembelajaran yang dilakukan
baik daring atau luring bahkan secara tatap
muka di sekolah tentunya memerlukan media
untuk menunjang kegiatan belajar mengajar.

Pendidik tentunya mendapatkan
tantangan dalam melaksanakan
pembelajaran jarak jauh atau daring.
Tantangan tersebut antara lain perlunya
menyiapkan materi, media, serta waktu
belajar yang berbeda dengan belajar tatap
muka di sekolah. Penggunaan media tentunya
merupakan hal penting, karena media dapat
memudahkan pendidik dalam memberikan
informasi untuk hal yang sulit dipahami oleh
peserta didik. Berdasarkan hal tersebut,
media sangat diperlukan oleh pendidik dalam
melaksanakan kegiatan belajar mengajar baik
pada saat kegiatan pembelajaran jarak jauh
seperti saat ini atau pun secara tatap muka di
sekolah.

Media yang umum yang digunakan di
sekolah pada pembelajaran tatap muka
seperti papan tulis, spidol, penghapus papan
tulis, infocus, kapur, layar infocus dan lain-lain.
Selain media umum tersebut, ada pula media
khusus yang digunakan pendidik dalam
melaksanakan kegiatan belajar mengajar.
Pemilihan media pembelajaran tersebut tidak
serta merta bebas, melainkan berkaitan
dengan materi yang sedang diajarkan oleh
pendidik. Media pembelajaran tersebut
tentunya akan sangat membantu pendidik
utamanya pada kondisi pandemi yang
mengharuskan pendidik serta peserta didik
melakukan kegiatan belajar mengajar secara
daring atau luring.

Pada pandemi seperti saat ini,
penggunaan media pembelajaran secara
daring atau uring tentu sangat dibutuhkan.
Media pembelajaran baik daring ataupun
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luring tentunya sudah dikenal oleh para
pendidik, namun tidak semua pendidik
mempunyai media daring atau luring, karena
umumnya pendidik menggunakan media
pembelajaran yang memang sudah tersedia di
sekolah. Oleh karena itu, media daring atau
luring diperlukan dalam kondisi saat ini.

Kegunaan media daring atau luring
pada kondisi pandemi seperti ini utamanya
adalah membantu peserta didik dalam
memahami materi-materi tertentu yang
peserta didik tersebut harus mengalami hal
tersebut seperti kegiatan praktikum di
laboratorium  sekolah  dengan  media
pembelajaran yang mendukung. Selain itu,
kegunaan media daring atau luring pada
kondisi pembelajaran daring atau luring untuk
membuat peserta didik tidak jenuh ketika
melaksanakan pembelajaran daring atau
luring.

Penelitian tentang media
pembelajaran daring yang dilakukan Linda
Ayu Lutfiana, dalam kegiatan pembelajaran
mendapatkan hasil yang positif. Hasil dari
penelitian tersebut menyatakan hasil belajar
kelas yang menggunakan media
pembelajaran daring mendapatkan rata-rata
82,94 dengan standart deviasi 8,67
sedangkan kelas yang tidak menggunakan
media daring tersebut mendapatkan nilai rata-
rata 75,00 dengan standart deviasi 8,66.

Penelitian selanjutnya yang dilakukan
oleh Sobron Adi Nugraha mengenai media
pembelajaran daring, menyatakan dalam hasil
penelitiannya bahwa kelas yang
menggunakan media pembelajaran daring
memperoleh hasil belajar dengan rata-rata
80,83 sedangkan kelas vyang tidak
menggunakan media pembelajaran daring
memperoleh hasil belajar dengan rata-rata
64,14. Dari penelitian tersebut juga diketahui
bahwa pembelajaran menggunakan media
daring berpengaruh pada hasil belajar
matematika, hal itu didapat dari hasil analisis
maan whitney yang memiliki p value
0,000<0,05.

Penelitian serupa yang dilakukan oleh
Ariza Pratama, Tharmizi Hamid, dan A. Halim,
menujukan hasil yang sama dengan
penggunaan media pembelajaran yang dapat
diakses secara daring atau luring dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Adapun
hasil  penelitan  menunjukkan  adanya
peningkatan hasil belajar siswa secara
individual dari 57% menjadi 89% dan
ketuntasan klasikal juga meningkat dari 60%
sampai mencapai 87,5%. Dengan hasil

tersebut media  pembelajaran  daring
menunjukkan hasil yang positif. Media
pembelajaran daring juga dapat digunakan
oleh siswa di luar jam pelajaran untuk
memahami materi yang belum dipahaminya.

Berdasarkan penjelasan di atas pada
kondisi pandemi COVID-19 seperti ini
mempengaruhi kegiatan belajar mengajar.
Pengaruh  dari pandemi  tersebut
mengakibatkan perubahan pembelajaran
yang biasanya dilakukan tatap muka sekarang
dilakukan secara daring. Pembelajaran yang
dilakukan secara daring juga membuat
pendidik perlu mempersiapkan kebutuhan
seperti materi, media, serta
memperhitungkan waktu yang terbatas.
Berdasarkan hal tersebut pembelajaran
secara daring diperlukan media yang sama
yaitu media pembelajaran yang dapat
digunakan secara during atau luring. Adapun
media daring tersebut dipilih berdasarkan
konten materinya.

METODE

Metode Penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu metode R&D
(Reseach and Development) dengan model
desain media pembelajaran Dick & Carry,
yaitu model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, dan
Evaluation).

Borg and Gall (1998) menyatakan
bahwa, penelitian dan pengembangan
(reseach and development/R&D), merupakan
metode penelitian yang digunakan untuk
mengembangkan atau memvalidasi produk-
produk yang digunakan dalam pendidikan dan
pembelajaran (Sugiyono, 2015).

Desain  penelitan  dan
pengembanan (R&D) adalah  metode
penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguiji
keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2015).
Adapun produk yang dibuat oleh peneliti yaitu
laboratorium virtual yang dirancang
menggunakan  software  Adobe Flash
Professional CS6.

Populasi pada penelitian ini adalah
siswa/siswi dan guru di salah satu SMPN di
Kota Bandung serta dosen dari salah satu
universitas di Kota Bandung. Sedangkan
sampel pada penelitian ini terdiri dari 64
siswa/siswi kelas VII dan 4 guru di salah satu
SMPN Kota Bandung serta 2 dosen di salah
satu universitas di Kota Bandung yang dipilih
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dengan menggunakan teknik simple random
sampling.

Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini adalah non tes. Instrumen non
tes tersebut berupa angket/kuesioner. Angket
atau kuesioner berisi pernyataan-pernyataan
yang digunakan untuk menilai kelayakan
media pembelajaran serta mengetahui
persepsi atau respons siswa, guru, dan dosen
terhadap penggunaan media pembelajaran
laboratorium virtual. Dikarenakan instrumen
penelitian akan digunakan untuk melakukan
pengukuran dengan tujuan memperoleh data
yang akurat, maka setiap instrumen harus
memiliki skala.

Skala merupakan kesepakatan yang
digunakan sebagai acuan untuk menentukan
panjang pendeknya interval yang ada dalam
alat ukur, sehingga alat ukur tersebut bila
digunakan dalam pengukuran  akan
menghasilkan data kuantitatif. Skala Likert
digunakan untuk mengukur sikap, pendapat,
dan persepsi seseorang atau kelompok orang
tentang fenomena sosial (Sugiyono, 2015).

Setiap responden hanya
memberikan tanda checklist () pada jawaban
yang menurutnya paling sesuai pada
instrumen. Berikut kisi-kisi instrumen untuk
masing-masing responden:

1. Kisi-kisi Instrumen Kelayakan Media untuk
Ahli Media

Kisi-kisi instrumen kelayakan untuk ahli
media pembelajaran ditinjau dari aspek
rekayasa perangkat lunak dan kualitas teknis
yang terdiri dari 30 butir soal. Kisi-kisi
instrumen kelayakan media untuk ahli media
tersaji pada tabel 1.
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Kelayakan Media
untuk Ahli Media

Daya tarik aplikasi
media 1
pembelajaran
Software
pendukung
pengoperasian
aplikasi
2. Kualitas | Keterbacaan teks 1
Teknis Format teks 3
Penggunaan
bahasa 2
Penggunaan
warna 3
Tampilan aplikasi
Kualitas gambar 2
Penggunaan 1
animasi 4
Penggunaan
tombol navigasi 5
Kemudahan
penginstallan 1
aplikasi
Kemudahan
menutup aplikasi 1
Jumlah Soal 30

2. Kisi-kisi Instrumen Kelayakan Media untuk
Ahli Materi

Kisi-kisi instrumen kelayakan untuk
ahli materi ditinjau dari aspek kualitas materi
dan aspek kemanfaatan materi yang terdiri
dari 16 butir soal. Kisi-kisi instrumen
kelayakan produk untuk ahli materi tersaji
dalam pada tabel 2.
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Kelayakan Media
untuk Ahli Materi

No. | Aspek Indikator Jumlah
Butir
1. | Rekayasa | Kemudahan 1
Perangkat | pengoperasian
Lunak aplikasi
Kelancaran 1
program saat
digunakan
Kesederhanaan 1
tampilan aplikasi
Petunjuk 2
pengoperasian
sederhana,
lengkap, dan
mudah dimengerti
1

No | Aspek Indikator Juml
ah
Butir
1. | Kualitas | Kejelasan judul 1
Materi | media pembelajaran
Kesesuaian media 1
dengan materi
Kejelasan media 1
Kemudahan bahasa 1
Kemudahan 2
petunjuk
penggunaan
Kejelasan informasi 2
gambar
Kemudahan aplikasi 1
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3. Kualitas | Kemudahan 1
Materi memahami
materi
4, | Kemanfaa | Memberikan 1
tan Materi | motivasi belajar
Memberikan 1
bantuan belajar
bagi siswa
Jumlah Soal 20

Keefektifan  media
dengan materi 1
Keefektifan  media
dengan kondisi
siswa 1
Kemudahan
memahami materi 2
Kesesuaian
pertanyaan dengan
materi
2. | Kemanfa | Memberikan 1
atan motivasi belajar
Materi Memberikan bantuan 1
belajar bagi siswa
Jumlah Soal 16

3. Kisi-kisi Instrumen Kelayakan Media untuk
Siswa

Kisi-kisi instrumen kelayakan media
untuk siswa ditinjau dari aspek rekayasa
perangkat lunak, kualitas teknis, kualitas
materi dan kemanfaatan materi yang terdiri
dari 20 butir soal. Kisi-kisi instrumen
kelayakan media untuk siswa tersaji dalam
tabel 3.
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Kelayakan Media
untuk Siswa

No. Aspek Indikator Jumlah
Butir
1. | Rekayasa | Kemudahan 1
Perangkat | dalam
Lunak penginstallan
Software 1
pendukung
pengoperasian
aplikasi
2. Kualitas | Keterbacaan 2
Teknis teks
Format teks 2
Penggunaan 1
bahasa
Penggunaan 1
warna
Tampilan 2
aplikasi
Kualitas gambar 2
Penggunaan 2
animasi
Penggunaan 2
tombol navigasi
Kemudahan 1
menutup
aplikasi

Produk media hasil rancangan yang
kemudian diimplementasikan, produk
dilakukan uji kelayakan berdasarkan skala
pengukuran skala Likert. Untuk menganalisis
kelayakan media, data yang diperoleh dari
angket yang divalidasi oleh ahli media, ahli
materi , dan pengguna. Data yang didapat
melalui angket akan diolah  dengan
pengolahan data. Analisis data kelayakan
media ini dilakukan beberapa tahapan
sebagai berikut (Sudjana, Penilaian Hasil
Proses Belajar Mengajar, 2016) :

a) Data yang diperoleh dari penilaian angket
akan di tabulasi dan diberi nilai. Butir
penilaian media pada angket yang
menyatakan sangat layak (SL) dinyatakan
bernilai 4, layak (L) dinyatakan bernilai 3,
tidak layak (TL) dinyatakan bernilai 2, dan
sangat tidak layak (STL) dinyatakan
bernilai 1.

b) Skor total rerata dari semua aspek

penilaian yang didapat dihitung dengan
menggunakan rumus : x = En—x = e

keterangan
> x = Jumlah total skor;
n =Jumlah responden;
X = Rerata skor.

¢) Mengonversi skor yang diperoleh dari
lembar penilaian angket menjadi nilai
dengan skala empat, konversi skor yang
digunakan mengacu pada tabel 4 sebagai
berikut.
Tabel 4. Konversi Skor

Rerata Skor Kategori
Jawaban
Mi+1,5 Sdi< X < Sangat Layak
Mi + 3 Sdi
Mi<X<Mi+1,5 Layak
Sdi
Mi—1,5Sdi< X Kurang layak
< Mi
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Mi—3Sdi<X=s
Mi— 1,5 Sdi

Tidak Layak

Nilai rata-rata ideal (Mi) dan simpangan
deviasi (Sdi) diperoleh dengan menggunakan
rumus seperti berikut:

Mi = % (skor tertinggi + skor terendah);

Sdi = % (skor tertinggi — skor terendah).

Kelayakan produk diperoleh dari
pengisian angket. Angket yang digunakan
menggunakan perhitungan skala Likert
dengan pilihan jawaban sangat layak (SL),
layak (L), tidak layak (TL), dan sangat tidak
layak (STL) setiap jawaban tersebut memiliki
skor. Skor tersebut tersaji pada tabel 5.

Tabel 5. Skala Likert

Jawaban Skor
Sangat Layak 4
Layak 3
Tidak Layak 2
Sangat Tidak Layak 1

Tanggapan diperoleh dari hasil
pengisian angket pada kolom
saran/komentar. Angket diisi oleh ahli media,
ahli materi, dan siswa. Untuk ahli media
merupakan dosen, ahli materi merupakan
guru, dan pengguna merupakan siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini, merupakan produk
rancangan media pembelajaran laboratorium
virtual untuk eksperimen pemuaian zat padat
di sekolah menengah pertama. Hasil
rancangan tersebut diimplementasikan ke
dalam bentuk aplikasi android. Selain android,
aplikasi dapat dioperasikan pada komputer
atau laptop dengan syarat komputer atau
laptop memiliki aplikasi flash player.
Sedangkan untuk android aplikasi dapat
dioperasikan pada OS4 sampai dengan OS8
(Operating System).

Perancangan dan pembuatan produk
menggunakan software Adobe Flash CS6,
CorelDrawX7, dan Inkshape. Hasil
perancangan dan pembuatan terbagi menjadi
dua, yaitu sebelum pengembangan dan
setelah pengembangan berdasarkan hasil
angket.

Hasil perancangan sebelum
pengembangan dapat dilihat pada gambar-
gambar di bawah ini:

1. Tampilan halaman awal

EKSPERIMEN LABORATORIUM VIRTUAL IPA SMP
PEMUAIAN ZAT PADAT FISIKA

| START
j . A= -_ e

2. Tampilan menu laboratorium virtual

Gambar 1. Tampilan halaman awal

EKSPERIMEN LABORATORIUM VIRTUAL |

PEMUAIAN ZAT PADAT
MENU

Petunjuk Penggunaan
Informasi Alat dan

| Bahan

|

| ai Eksperimen

e e —

Gambar 2. Tampilan menu laboratorium
virtual
3. Tampilan halaman petunjuk laboratorium
virtual

EKSPERIMEN LABORATORIUM VIRTUAL j
PEMUAIAN ZAT PADAT

arim |
Petunjuk Penggunaa E ar pac |
Informasi Alat dan
Bahan t
Mulai Eksperimel

|
|

Gambar 3. Tampilan halaman petunjuk
laboratorium virtual

4. Tampilan halaman informasi alat dan
bahan laboratorium virtual

EKSPERIMEN LABORATORIUM VIRTUAL
PEMUAIAN ZAT PADAT

MEN
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Gambar 4. Tampilan halaman informasi
alat dan bahan
5. Tampilan mulai eksperimen laboratorium
virtual

Pertanyaan Eksperimen Jenis Logam

Gambar 5. Tampilan mulai eksperimen
laboratorium virtual
6. Tampilan pertanyaan
laboratorium virtual

eksperimen

Pertanyaan Eksperimen
1. Apakah penunjuk Musschenbrock bergerak setelah logam dipanaskan? Mengapa?

2. Apakah jarum penunjuk Musschenbrock menunjukkan angka yang sama setelah 3 logam
dipanaskan? Mengapa?

3. Manakah logam yang mengalami penyimpangan jarum terbesar? Mengapa?

4. Manakah logam yang mengalami penyimpangan jarum terkecil? Mengapa?

5. Menurutmu, apa yang lerjadi lerhadap ketiga logam bila dipanaskan lebih lama? Mengapa?
6. Apa s3ja hal yang mempengaruhi pemuaian suatu zat?

7. Sebutkan 4 dampak yang diakibatkan oleh pemuaian?

8. Sebutkan 4 pemanfaatan dari pemuaian? @

Gambar 6. Tampilan pertanyaan
eksperimen laboratorium virtual

7. Tampilan jenisi logam besi laboratorium
virtual

Gambar 7. Tampilan jenis logam besi
laboratorium virtual
8. Tampilan jenis logam besi pada saat
tombol start ditekan.

Gambar 8. Tampilan jenis logam besi
pada saat tombol start ditekan

9. Tampilan jenis logam
laboratorium virtual

tembaga

TEMBAGA

Gambar 9. Tampilan jenis logam tembaga
laboratorium virtual

10. Tampilan jenis logam tembaga pada saat
tombol start ditekan

TEMBAGA

Gambar 10. Tampilan jenis logam
tembaga pada saat tombol start ditekan

11. Tampilan jenis logam alumunium
laboratorium virtual

ALUMUNIUM
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Gambar 11. Tampilan jenis logam
alumunium laboratorium virtual

12. Tampilan jenis logam alumunium pada
saat tombol start ditekan

ALUMUNIUM

Gambar 12. Tampilan jenis logam
alumunium pada saat tombol start
ditekan

13. Tampilan logo aplikasi pada android

ﬁ;

1

Gambar 13. Tampilan logo aplikasi pada
android

Selanjutnya pengembangan media
berdasarkan hasil pengisian angket berupa
penambahan suara latar, suara tombol ketika
ditekan dan perubahan warna jenis logam.
Hasil pengembangan media ditunjukkan
gambar-gambar di bawah ini:

1. Tampilan halaman awal setelah revisi

EKSPERIMEN LABORATORIUM VIRTUAL A
PEMUAIAN ZAT PADAT

START

Informasi Tombol

¢ @

Gambar 14. Tampilan halaman awal
setelah revisi

2. Tampilan informasi tombol

Informasi Tombol

‘ Memulai Eksperimen

ﬁ Kembali ke halaman

Jenis Logam

I‘))) Menyalakan suara latar I

I*») Memalikan suara latar I

| @ Kembali ke halaman
sebelumnya @

Gambar 15. Tampilan informasi tombol

IPenanyaan Eksper‘merl Jenis Logam

3. Tampilan mulai eksperimen setelah revisi
Gambar 16. Tampilan mulai eksperimen
setelah revisi

4. Tampilan jenis logam besi setelah revisi

Gambar 17. Tampilan jenis logam setelah
revisi

5. Tampilan jenis logam tembaga setelah
revisi

TEMBAGA

Gambar 18. Tampilan jenis logam
tembaga setelah revisi
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6. Tampilan jenis logam alumunium setelah
revisi

' TIME |
ALUMUNIUM ’

00:01

Gambar 19. Tampilan jenis logam
alumunium setelah revisi

Hasil validasi kelayakan media
diperoleh dari pengisian angket. Berdasarkan
hasil angket validasi kelayakan media oleh
ahli media | diperoleh skor 120, skor tersebut
berada dalam interval 97,5 < X < 120 dan
termasuk pada kategori sangat layak, abhli
media Il diperoleh skor 90, skor tersebut
berada dalam interval 75 < X < 97,5 dan
termasuk pada kategori layak, ahli materi |
diperoleh skor 64, ahli materi Il diperoleh skor
64, ahli materi Ill diperoleh skor 62, dan ahli
materi IV diperoleh skor 64, keempat skor
tersebut berada dalam interval 52 X < 64 dan
termasuk pada kategori sangat layak.
Sedangkan 84,37 % siswa menyatakan
bahwa media sangat layak dan 15,63%
menyatakan media layak.

PENUTUP

Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan  mengenai rancang bangun
laboratorium  virtual untuk eksperimen

pemuaian zat padat di sekolah menengah
pertama, maka dapat disimpulkan bahwa
produk rancangan dinyatakan layak dan
dapat digunakan dalam kegiatan
pembelajaran terutama pada pembelajaran
jarak jauh atau daring. Produk yang telah
dibuat juga dapat membantu guru dalam
memberikan pengalaman eksperimen
pemuaian zat padat kepada siswa saat
melaksanakan kegiatan pembelajaran jarak
jauh atau daring. Selain itu produk yang telah
dibuat dapat memotivasi siswa untuk belajar
secara mandiri dan dapat memberikan
pengalaman baru bagi siswa.
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