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Guru merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi kualitas pendidikan.

Guru sangat menentukan peningkatan kualitas pendidikan karena tinggi rendahnya
motivasi belgjar siswa sangat dipengaruhi oleh kemampuan mengaar guru.
Pembelgjaran yang terjadi di dalam kelas dapat berlangsung dengan baik (efektif,
efisen dan menarik), jika seorang guru dapat melakukan perubahan dalam
menyampaikan informasi yang sesuai dengan perkembangan sains dan teknologi.
Salah satu cara yang dapat digunakan guru dalam menyampaikan pembelajaran
khususnya sains agar mudah dipahami siswa adalah dengan menggunakan media
pembelgaran. Namun, pengembangan media pembelgaran saat ini masih belum
optimal disebabkan fasilitas yang kurang memadai dan masih banyak guru yang
belum menguasai teknologi komputer. Oleh sebab itu diperlukan pengembangan
media pembelgaran interaktif berbasis Virtual Laboratory yang sesual dengan
kebutuhan dan carabelgjar siswa saat ini.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat validitas Virtual Laboratory
kontekstual pada pokok bahasan animaia kelas X SMA. Jenis penelitian ini
merupakan penelitian pengembangan. Media yang dikembangkan dalam penelitian
ini adalah multimedia interaktif berbasis Virtual Laboratory kontekstual pada pokok
bahasan animalia. Model pengembangan yang digunakan adalah model
pengembangan R2D2 (Reflective, Recursive, Design and Development) yang
dikembangkan oleh Willis (1995). Prosedur pengembangan pada penelitian ini
didasarkan pada tiga tahapan R2D2 yakni: (1) tahap pendefinisian, (2) tahap
perencanaan dan pengembangan, dan (3) tahap penyebarluasan. Selanjutnya
dilakukan uji kelompok kecil (Small Group Test) pada siswa kelas X SMA Negeri
Rambipuji yang didasarkan pada tingkat kemampuan siswa yaitu 3 siswa kemampuan
tinggi, 3 siswa kemampuan sedang, dan 3 siswa kemampuan rendah. Metode
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pengumpulan data yang digunakan adalah metode angket, metode wawancara, dan
validas ahli.

Data yang diperoleh pada penelitian ini adalah data hasil validasi multimedia
pembelgjaran interaktif berbasis Virtual Laboratory dan hasil uji kelompok kecil
(Small Group Test) serta tanggapan responden (siswa). Adapun analisis data yang
digunakan adalah teknik analisa data persentase yang kemudian diubah menjadi data
kualitatif deskriptif. Hasil analisis tingkat validitas multimedia pembelajaran
interaktif berbasis Virtual Laboratory yang telah divalidas oleh validator
menunjukkan bahwa validasi materi yang didalamnya mencakup komponen cakupan
materi, akurasi materi, kemutakhiran dan kontekstual, keaslian materi, keterampilan
ilmiah, dan fungsi konten materi dalam Virtual Laboratory didapatkan rata-rata hasil
validasi adalah 90,27% dengan kategori sangat baik. Validasi media yang didalamnya
mencakup komponen rekayasa perangkat lunak, komunikasi visual, dan fungsi
keseluruhan media pembelgjaran didapatkan rata-rata hasil validas adalah 76,67%
dengan kategori cukup baik. Validasi pengguna (guru) yang didalamnya mencakup
komponen isi materi, penyagjian, dan fungsi keseluruhan media pembelgaran dalam
pembelgaran didapatkan rata-rata hasil validas adalah 92,23% dengan kategori
sangat baik. Dari hasil validas dapat dilihat bahwa dari validator ahli materi, ahli
media, dan pengguna mendapatkan hasil bahwa multimedia pembelajaran interaktif
berbasis Virtual Laboratory kontekstual siap dimanfaatkan di lapangan untuk
kegiatan pembel gjaran.

Hasil uji kelompok kecil (Small Group Test) menunjukkan bahwa pada aspek
keterbacaan multimedia interaktif berbasis Virtual Laboratory diperoleh rata-rata
nilai 86,22% dengan kategori sangat baik, aspek komponen kegiatan siswa diperoleh
rata-rata nilai 88,89% dengan kategori sangat baik, aspek keterbacaan kegiatan siswa
diperoleh rata-rata nilai 84,44% dengan kategori sangat baik, dan aspek komponen
evaluas akhir materi diperoleh rata-rata nilai 86,67% dengan kategori sangat baik.
Sedangkan hasil tanggapan responden (siswa) menunjukkan bahwa aspek pendapat
siswa terhadap materi pembelgaran, media pembelgjaran interaktif berbasis Virtual
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Laboratory, serta simulasi yang disgjikan diperoleh rata-rata nilai 85,92% dengan
kategori sangat baik, aspek perasaan siswa terhadap materi pembelgaran, media
pembelgjaran interaktif berbasis Virtual Laboratory, serta ssimulasi yang disgjikan
diperoleh rata-rata nila 88,88% dengan kategori sangat baik, aspek media
pembelgjaran interaktif Virtual Laboratory yang meliputi bahasa yang digunakan
serta materi yang disajikan diperoleh rata-rata nilai 91,11% dengan kategori sangat
baik, aspek media pembelgaran dan smulasi dalam media pembelajaran yang
meliputi penulisan, gambar, dan letak gambar diperoleh rata-rata nilai 93,33% dengan
kategori sangat baik, aspek manfaat Virtual Laboratory dalam menarik motivasi
belgjar siswa diperoleh rata-rata nilai 91,11% dengan kategori sangat baik, dan aspek
keberlanjutan kegiatan pembelgjaran menggunakan Virtual Laboratory diperoleh
rata-rata nilai 95,56% dengan kategori sangat baik.
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Belgjar merupakan serangkaian aktivitas siswa yang menghasilkan
perubahan tingkah laku dan kemampuan. Tercapainya kualitas pendidikan yang
baik dapat dipengaruhi oleh kualitas pembelgaran di kelas. Perwujudan
pembelgaran yang baik dapat dilihat dari aktivitas belgjar siswa dalam mengikuiti
pembelgjaran (Sekarningrum et al., 2014:14). Pengembangan Kurikulum Tingkat
Satuan Pendidikan (KTSP) diharapkan sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan
masyarakat, beragam, terpadu, serta tanggap terhadap perkembangan ilmu
pengetahuan, teknologi, dan seni (Mulyasa, 2007:152). Sedangkan prinsip
pelaksanaan KTSP dengan menggunakan multistrategi dan multimedia, sumber
belgjar, dan teknologi yang memadai serta memanfaatkan lingkungan sekitar
sebagai sumber belgjar (Mulyasa, 2007:248).

Biologi merupakan salah satu bagian dari Ilmu Pengetahuan Alam (IPA)
yang sangat besar pengaruhnya untuk penguasaan ilmu pengetahuan dan
teknologi. Biologi juga berperan penting dalam usaha menciptakan manusia yang
berkualitas. Biologi sangat memerlukan strategi pembelgaran yang tepat dan
dapat melibatkan siswa secara seoptimal baik secara intelektual maupun
emosional. Tujuan dari pembelgaran Biologi adalah agar siswa mampu
melakukan pengamatan, percobaan sederhana dan diskusi untuk memahami
konsep serta mampu menginterpretasikan data yang dikumpulkan dan
melaporkannya (Sayuti et al., 2012:3).

Penggunaan media pembelgaran yang berbasis multimedia jarang
digunakan oleh guru, sehingga siswa merasa kesulitan dalam memahami materi
yang bersifat abstrak (Wahyuni, 2010:74). Menurut Arsyad (2009:67) media
pembelgaran merupakan aat komunikas yang menyampaikan pesan atau
informasi guna lebih mengefektifkan proses belgjar mengajar. Secara lebih
khusus dalam proses pembelgjaran, media pembelgjaran diartikan sebaga alat-
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alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan
menyusun kembali informasi visual atau verbal. Menurut Baisa (2010:12) agar
materi pelajaran sesuai dengan tuntutan kurikulum dan karakteristik siswa maka
media pembelgjaran tersebut dapat dibuat sendiri oleh guru. Media pembelagaran
yang kurang interaktif disertai penyampaian materi yang kurang menarik dapat
memebuat siswa merasa jenuh saat mengikuti pembelgjaran. Menurut Wahyuni
(2010:75), pembelgaran yang bersifat audio visual akan lebih membuat siswa
termotivas dibandingkan hanya dengan membaca buku teks maupun apabila guru
mengajar hanya dengan metode ceramah, sehingga digunakanlah media
pembelgjaran yang bersifat interaktif.

Materi Animalia khususnya invertebrata merupakan materi yang dianggap
sulit bagi siswa SMA karena guru masih kurang dalam memberikan visualisas
atau contoh-contoh yang konkrit terkait materi tersebut. Selain itu kurang adanya
kegiatan praktikum yang dilakukan dalam proses pembelgjaran. Hal ini sesual
dengan hasil observasi dan wawancara dengan salah satu guru biologi SMA
Negeri Rambipuji yang memberikan informasi bahwa kegiatan praktikum di
sekolah sering menemui hambatan seperti permasalahan waktu atau keterbatasan
adat dan bahan. Adakalanya untuk melakukan praktikum pengamatan objek
biologi, kita harus mengamatinya melalui media awetan basah ataupun kering,
sedangkan ketersediaan media awetan tersebut di laboratorium sekolah tidak
selengkap di universitas. Beberagpa media awetan yang ada kondisinya tidak
terlalu baik, misalnya tubuh hewan yang diawetkan sudah tidak lengkap lagi dan
warna tubuh hewan tersebut sudah memudar. Kondisi tersebut menyebabkan
minat siswa untuk melakukan praktikum menjadi berkurang. Tidak jarang
akhirnya guru mengganti kegiatan praktikum dengan kegiatan ceramah di dalam
kelas. Tentu sga ini menjadikan pembelgaran biologi yang seharusnya
menyenangkan dan memberi kesempatan yang besar bagi siswa untuk
mengeksplor rasa ingin tahunya, menjadi suatu mata pelgaran yang

membosankan dengan materi bacaan yang cukup banyak.
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Kegiatan praktikum virtual sebagai produk dari kemajuan teknologi dapat
menjadi solusi untuk mengatasi hambatan-hambatan tersebut. Pengembangan
media pembelgjaran yang dikembangkan adalah media pembelgjaran berbasis
multimedia dengan memanfaatkan virtual laboratory kontekstual. Virtual
laboratory merupakan suatu media yang dapat digunakan dalam pembelgaran
biologi terutama dalam melakukan kegiatan praktikum, jika dikembangkan
dengan baik dan memenuhi kriteria pengembangan juga dapat meningkatkan hasil
belaar siswa (Razi, 2013:121). Virtual laboratory juga dapat menyajikan
fenomena alam yang ditampilkan dalam bentuk animasi komputer (Muladi et al.,
2011:65). Banyak media pembelgjaran berbasis multimedia yang diterapkan di
sekolah namun belum kontekstual. Saat ini, diperlukan adanya inovas baru yaitu
media pembelgjaran Virtual Laboratory kontekstual untuk meningkatkan hasil
belgjar. Pendekatan kontekstual menekankan keterkaitan antara materi pelgjaran
dengan kehidupan sehari-hari. Pendekatan ini menyajikan situasi belgar yang
alami, menuntut keaktifan siswa dalam menyelidiki dan bekerja sama dengan
siswa lain. Pendekatan kontekstual mendorong siswa untuk dapat membuat
hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya dengan kehidupan sehari-hari
serta mampu membangun konsep-konsep pengetahuan yang mereka dapat dari
proses belgar (Elvinawati, 2008:18).

Pokok bahasan Animalia merupakan salah satu materi biologi di kelas X
yang berpotensi untuk melatihkan kemampuan berpikir kritis dan sikap ilmiah
siswa. Pembelgaran pada materi ini menuntut siswa untuk melakukan
pengamatan, identifikasi, sampai mampu mendeskripsikan ciri-ciri filum pada
dunia hewan. Materi ini menuntut adanya kegiatan praktikum. Namun,
ketersediaan bahan awetan di sekolah sering sangat tidak memadai. Oleh karena
itu, pembelgjaran berbasis praktikum virtual menjadi aternatif yang mungkin
untuk dilakukan. Menurut Beard & Rhodes (2002:58), penggunaan multimedia
interaktif dalam proses pembelgjaran dapat merangsang motivasi dan ketertarikan

siswa terhadap suatu pokok bahasan yang dianggap sulit untuk dimengerti,
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merangsang aktivitas diskusi, membangun pemahaman dan memperpanjang daya

ingat.

Berdasarkan latar belakang tersebut maka perlu dilakukan pengembangan

media pembelgjaran interaktif. Pengembangan media pembelgaran yang
dilakukan adalah Virtual Laboratory pada pokok bahasan Animalia. Oleh karena
itu dilakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Virtual Laboratory
Kontekstual pada Pokok Bahasan Animalia Kelas X SMA”.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dan pembatasan masalah diatas dapat
dirumuskan masalah sebagai berikut :

a

Bagaimanakah tingkat validitas Virtual Laboratory kontekstual pada materi
animaliakelas X IPA SMA Negeri Rambipuji?

Bagaimana hasil uji kelompok kecil (small group test) tentang uji keterbacaan
dan tingkat kesulitan media serta tanggapan responden siswa terhadap Virtual
Laboratory kontekstual pada pokok bahasan animalia kelas X SMA Negeri

Rambipuji?

1.3 Batasan Masalah
Masalah dalam penelitian ini dibatasi sebagai berikut :

a

Media pembelgjaran yang dilakukan berupa software interaktif untuk mebantu
guru dalam melaksanakan proses pembelgjaran yaitu Virtual Laboratory.
Pendekatan yang digunakan dalam pendlitian ini adalah pendekatan
kontekstual.

Subjek pendlitian ini adalah siswa SMA kelas X dengan sasaran penelitian
adalah siswakelas X IPA SMA Negeri Rambipuji.

Materi biologi yang digjarkan adalah materi pokok bahasan animaliakelas X.
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e. Pengujian produk yang dibuat merupakan uji terbatas (small group test),
meliputi pengujian produk oleh para ahli (ahli media dan ahli materi), 1 orang
guru biologi SMA dan 9 orang siswa kelas X di SMA Negeri Rambipuji.

1.4 Tujuan Pen€litian

Berdasarkan rumusan masalah yang akan diteliti, terdapat beberapa tujuan yang

ingin dicapai, diantaranya sebagai berikut :

a. Untuk mengetahui tingkat validitas Virtual Laboratory kontekstual pada
materi animaliakelas X IPA SMA Negeri Rambipuji.

b. Untuk mengetahui hasil uji kelompok kecil (small group test) tentang uji
keterbacaan dan tingkat kesulitan media serta tanggapan responden siswa
terhadap Virtual Laboratory kontekstual pada pokok bahasan animalia kelas
X SMA Negeri Rambipuji.

1.5 Manfaat Penelitian

a. Bagi penditi, dapat menambah pengetahuan tentang pelaksanaan media
pembelgjaran berbasis Virtual Laboratory pada pelgaran Biologi.

b. Bagi guru, dapat memberikan informasi dan masukan tentang pembelgaran
multimedia interaktif pada pelajaran Biologi yang juga bisa diterapkan oleh
guru di sekolah.

c. Bagi siswa, dapat memberikan motivas dan semangat baru dalam belgar,
serta memperoleh pengalaman belgjar yang menyenangkan dan hasil belgar
yang memuaskan.

d. Bagi pendliti lain, dapat dijadikan sebagai masukan dalam penyusunan dan
pelaksanaan kegiatan penelitian lanjutan yang berhubungan dengan

peningkatan kemampuan ilmiah.
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pembelajaran Biologi

Pembelgjaran dapat didefinisikan sebagai suatu kegiatan berasal atau berubah
lewat reaks dari suatu situasi yang dihadapi dengan keadaan bahwa karakteristik-
karakteristik dari perubahan aktivitas tersebut tidak dapat dijelaskan dengan dasar
kecenderungan reaksi adli, kematangan, atau perubahan-perubahan dari organisme.
Pembelgjaran adalah membelgjarkan siswa menggunakan asas pendidikan maupun
teori belgjar yang merupakan penentu utama keberhasilan pendidikan. Pembelgjaran
pada hakekatnya adalah proses interaksi antar peserta didik dengan lingkungannya,
sehinggaterjadi perubahan perilaku kearah yang lebih baik sesuai dengan tujuan yang
diharapkan (Mulyasa, 2002:65). Dalam pengertian lain, pembelgjaran adalah suatu
sistem yang bertujuan untuk membantu proses belgjar peserta didik, yang berisi
serangkaian peristiwa yang dirancang, disusun sedemikian rupa untuk mempengaruhi
dan mendukung terjadinya proses belgar peserta didik yang bersifat internal
(Warsita, 2008:266).

Biologi sebagai ilmu dapat diidentifikasikan melalui objek, ggala alam, serta
proses penemuan konsep-konsep biologi. Pembelgaran biologi akan Iebih bermakna
jika pembelgjaran menekankan pada pemberian pengalaman secara langsung pada
siswa. Oleh karena itu, siswa perlu dibantu untuk mengembangkan sgulah
keterampilan supaya siswa mampu menjelgahi dan memahami alam sekitar.
Keterampilan ini meliputi keterampilan mengamati dengan seluruh indera,
menerapkan sikap-sikap ilmiah dan memilah informasi faktual yang relevan untuk
menguji gagasan atau memecahkan masalah yang berhubungan dengan kehidupan
sehari-hari. Menurut Suratno (2008:145), Biologi sebagai salah satu bidang IPA
menyediakan berbagai pengalaman belgjar untuk memahami konsep dan proses sains.
Keterampilan proses meliputi keterampilan mengamati, mengajukan hipotesis,
menggunakan aat dan bahan secara bak dan benar dengan selau

mempertimbangkan keamanan dan keselamatan kerja, menggukan pertanyaan,
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menggolongkan dan menafsirkan data serta mengkomunikasikan hasil temuan secara
lisan dan tertulis, menggali dan memilah informasi faktual yang relevan untuk
menguji gagasan-gagasan atau memecahkan masalah sehari-hari.

Interaksi siswa dengan lingkungannya dalam pembelgaran Biologi
merupakan hal yang tidak dapat dikesampingkan. Pelgjaran Biologi yang hanya
digjarkan dengan hafalan, maka siswa tidak akan mampu menggunakan pengetahuan
mereka selama proses pembel gjaran yang dikembangkan guru. Pemebel gjaran Biologi
akan lebih bermakna jika memungkinkan siswa memahami konsep materi yang
mereka pelgari daripada sekedar menghafal materi. Pembelgjaran Biologi telah
ditekankan pada keaktifan siswa untuk menciptakan pembelajaran yang efektif.
Untuk mengaktifkan siswa dalam pembelgaran Biologi di sekolah, maka guru harus
menggunakan metode pengajaran yang mendukung terciptanya siswa aktif. Metode
mengajar merupakan salah satu cara yang dapat digunakan guru dalam mengadakan
hubungan dengan siswa pada saat berlangsungnya proses pembelgjaran (Sudjana,
1990:76).

2.2 Media Pembelajaran

Kata media merupakan bentuk jamak dari kata medium yang dapat
didefinisikan sebagal perantara atau pengantar terjadinya komunikasi dari pengirim
menuju penerima. Media merupakan sebuah aat yang mempunya fungs
menyampaikan pesan. Menurut Daryanto (2011:4), pada hakekatnya proses belgar
mengajar adalah proses komunikasi, penyampaian pesan dari pengantar ke penerima.
Pesan berupa isi atau gjaran yang dituangkan ke dalam simbol-simbol komunikasi
baik secara verbal maupun nonverbal. Proses tersebut dinamakan encoding.
Penafsiran simbol-ssimbol komunikasi tersebut oleh peserta didik dinamakan
decoding.

Berdasarkan definisi-definisi  tersebut, dapat dikatakan bahwa media
pembelgjaran merupakan segala bentuk baik berupa manusia, materi atau kejadian

yang membangun kondis tertentu sebagal sarana perantara dalam proses belgar
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mengajar untuk mencapai suatu tujuan pembelgjaran yang memiliki manfaat yaitu
dapat memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas, mengatasi keterbatasan,
memberi rangsangan yang dapat menyamakan pemahaman siswa serta dapat
memberikan pembelgjaran yang efektif dan efisisen. Uno (2011:122) menyatakan
pengertian media dalam pembelgjaran adalah segala bentuk alat komunikas yang
dapat digunakan untuk menyampaikan informasi dari sumber ke peserta didk.
Tujuannya adalah merangsang mereka untuk mengikuti kegiatan pembelgjaran media.

Menurut Hamalik (2011:202) menyatakan bahwa media pembelgaran dalam
arti sempit hanya meliputi media yang dapat digunakan secara efektif dalam proses
pengajaran yang terencana, sedangkan dalam arti luas, media tidak hanya meliputi
media komunikasi elektronik yang kompleks, tetapi juga mencakup alat-alat
sederhana, seperti slide, fotografi, diagram, dan bagan buatan guru, objek-objek nyata
serta kunjungan ke luar sekolah. Fungss media pembelgaran seperti yang
dikemukakan Sudjana & Rivai (1992:2) yang menyatakan bahwa fungsi media
pembelgaran adalah penggjaran akan lebih menarik siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belgjar, bahan penggaran akan lebih jelas maknanya
sehingga dapat lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan
mencapai tujuan pembelgaran, metode mengajar akan lebih bervarias, tidak semata-
mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak
bosan, siswa lebih banyak melakukan kegiatan belgar sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, demonstrasi,
memerankan, dan lain-lain.

Media belgar itu diperlukan oleh guru agar pembelgjaran berjalan efektif dan
efisien. Selaras dengan pendapat tersebut media pembelgaran seperti lukisan, foto,
dlide, film, video-VCD, tentang objek-objek yang akan dipelgjari, diperlukan dalam
menunjang kegiatan belgar menggar. Cara ini akan membantu guru dalam
memberikan penjelasan. Alasannya selain menghemat kata dan waktu, penjelasan
guru pun akan lebih mudah dimengerti oleh murid, menarik, membangkitkan
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motivasi belgjar, menghilangkan kesal ahpahaman, serta informasi yang disampaikan

menjadi konsisten (Sutjiono, 2005).

M edia pembelgjaran meliputi semua bahan dan peralatan fisik yang digunakan
instruktur untuk melaksanakan pembelgaran dan memfasilitasi prestasi peserta didik.
Menurut Yaumi (2013:230) media pembelgaran termasuk bahan-bahan tradisional
seperti papan tulis, handout, grafik, dslide, benda nyata, dan rekaman video atau film,
serta bahan-bahan baru dan metode seperti komputer, DVD, CD-ROM, Internet, dan
konferensi video interaktif.

Arsyad (1997:26) mengungkapkan manfaat praktis dari penggunaan media
pengajaran di dalam proses belgjar mengajar sebagai berikut.

1. Media pengagaran dapat memperjelas penyagjian pesan dan informas sehingga
dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belgjar,

2. Media penggaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak
sehingga dapat menimbulkan motivasi belgjar, interaksi yang lebih langsung
antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belgjar sendiri-
sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya,

3. Mediapengajaran dapat mengatasi keterbatasan indera ruang dan waktu,

4. Media penggaran dapat memberikan kesamaan pengaaman kepada siswa
tentang peristiwa-peristiwva di lingkungan mereka, serta memungkinkan
terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya
misalnya melalui karyawisata, kunjungan-kunjungan ke museum atau kebun

binatang.

2.3 Media Interaktif Virtual Laboratory
2.3.1 Virtual Laboratory

Kegiatan laboratorium (praktikum) merupakan bagian integral dari kegiatan
belajar menggjar Biologi, berperan sebagai wahana untuk membangkitkan motivasi
belgjar, mengembangkan keterampilan dasar melakukan eksperimen, wahana belgjar
pendekatan ilmiah, dan dapat menunjang materi pelgjaran. Salah satu faktor yang
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mempengaruhi  keberhasilan kegiatan laboratorium adalah ketersediaan komponen
pendukung kegiatan laboratorium yaitu bahan dan peralatan, ruang dan perabot,
tenagalaboran, sertateknis (Nainggolan, 2012:3).

Virtual laboratory adalah serangkaian alat-alat laboratorium yang berbentuk
perangkat lunak (software) komputer, yang dioperasikan dengan komputer dan dapat
mensimulasikan kegiatan di laboratorium seakan-akan pengguna berada pada
laboratorium sebenarnya, Virtual laboratory pada pembelajaran konseptual interaktif
dapat lebih efektif mengembangkan pemahaman konsep, utamanya pada kemampuan
trandasi, interpretasi, dan ekstrapolasi, serta dapat mengembangkan scientificskill
siswa utamanya comunicationskill (Lesmono et al., 2012:273).

Virtual laboratory potensial untuk memberikan peningkatan secara signifikan
dan pengalaman belgar yang lebih efektif, sehingga pengembangan laboratorium
virtual ini diharapkan dapat menyelesaikan permasalahan belgjar yang dialami oleh
peserta didik dan mengatasi permasalahan biaya dalam pengadaan aat dan bahan
yang digunakan untuk melakukan kegiatan praktikum bagi sekolah yang kurang
mampu (Muladi et al., 2011:65). Menurut Jaya (2012:84) Virtual laboratory
merupakan sistem yang dapat digunakan untuk mendukung sistem praktikum yang
berjalan secara konvensional serta dapat memberikan kesempatan kepada siswa
khususnya untuk melakukan praktikum baik melalui atau tanpa akses internet
sehingga siswa tersebut tidak perlu hadir untuk mengikuti praktikum di ruang
laboratorium.

Virtual laboratory sebagai suatu produk inovasi media pembelgaran berbasis
komputer dan teknologi dapat diterapkan di sekolah dengan teknologi informasi
dalam proses pembelgarannya (Yuniarti et al., 2012:29). Virtual laboratory lebih
murah, aman dan cocok digunakan oleh siswa yang memiliki gaya belgar visual
karena siswa dapat mengeksplorasi virtual laboratory sesua kecepatan dan
kebutuhannya. Penggunaan Virtual laboratory ini dapat memberikan kesempatan
bagi siswa untuk menemukan ide baru dalam melakukan eksperimen. Siswa

dibebaskan mengontrol dan menggunakan alat-alat laboratorium secara virtual,
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sehingga siswa dapat melakukan uji coba atau praktikum sesuai dengan konsep-

konsep sains yang mereka terimamelaui pelajaran sekolah (Muladi et al., 2011:67).

2.3.2 Penyiapan Virtual Laboratory

Virtual Laboratory dapat disiapkan dengan cara membuat Virtual Laboratory
sendiri dengan menggunakan berbagai software pemrograman (misanya : Adobe

Flash), selain itu Virtual Laboratory juga bisa didapatkan langsung dari beberapa

website yang menyediakan Virtual Laboratory. Penyigpan Software Virtual

Laboratory menurut Kasmu’i (2012) secara singkat akan diuraikan sebagai berikut.

a. Dibuat/ disusun sendiri sesuai dengan konsep yang diinginkan menggunakan
berbagai software pemrograman, misal : Compiler languange programming
Delphi, Visual Basic, Adobe Flash dan lain-lain

b. Diunduh dari berbagai situs online yang baik yang bersifat free/ shareware
maupun komersial, misal : Virtual Lab, Phet, PLRG, dan masih banyak yang
lainnya

c. Menggunakan aplikas berbasisweb yang tersediadi berbagai link situs

d. Membuat paket aplikasi berbasis linux menggunakan teknik remastering model
program komputer

Virtual laboratory yang akan digunakan dalam pengembangan media
pembelgjaran berbasis multimedia ini menggunakan program Adobe flash. Adobe
flash adalah sebuah alat yang dapat digunakan untuk membuat berbagai macam

animasi, presentasi, game bahkan perangkat pembelgaran (Yudhiantoro, 2003:3).

Menurut Fitriya (2013:10) menyatakan bahwa kelebihan Adobe flash terletak pada

kemampuannya menghasilkan animasi gerak dan suara. Program ini dapat digunakan

dalam membuat media pembelgjaran yang interaktif serta menampilkan informas
yang berupa tulisan, gambar, serta animasi bergerak sehingga materi pelgaran yang
disgjikan lebih menarik, tidak monoton dan siswa dapat mempelgari materi pelgaran

secara mandiri dengan komputer.
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2.3.3 Manfaat Virtual Laboratory
Menurut Putra (2014:11-12) Virtual Laboratory merupakan salah satu media
pembelgaran yang bermanfaat untuk memudahkan atau menarik minat siswa dalam
belgjar, hal ini dikarenakan pada dasarnya kegiatan eksperimen harus dilakukan pada
proses pembelgaran, maka tidak ada salahnya kegiatan pembelgjaran yang
dilaksanakan dapat dilengkapi dengan memanfaatkan media Virtual Laboratory yang
memungkinan kegiatan praktikum riil. Selain itu Yuniarti et al (2012: 29)
berpendapat bahwa Virtual laboratory memiliki beberapa kelebihan daripada
praktikum riil, yakni lebih murah, aman dan cocok digunakan oleh siswa yang
memiliki gaya belgjar visual karena siswa dapat mengeksplorasi Virtual Laboratory
sesual kecepatan dan kebutuhannya. Menurut Liem et al (2010:2) Manfaat dari
Virtual Laboratory diuraikan sebagai berikut.
a. Memudahkan siswa untuk melakukan praktikum karena segala bahan dan alat
telah disediakan secaravirtual.
b. Tidak adalagi kesulitan untuk mencari bahan yang tidak mudah didapatkan.
c. Membantu para guru sains dalam mengembangkan simulasi komputer yang dapat
menjadi media pembelgaran sesuai dengan pokok bahasan yang disampai kan.
Kasmu’i (2012) menambahkan manfaat yang didapatkan dari penggunaan
Virtual Laboratory dalam pembelgjaran diantaranya sebagai berikut.
a. Akan lebih mengarahkan dan memusatkan perhatian siswa pada materi pelgjaran.
b. Dapat memperkuat persepsi siswa dan mendorongnya agar ingin mengetahui
materi pelgjaran lebih mendalam
c. Membekali siswa dengan pengetahuan awal sebelum melaksanakan praktikum di
laboratorium
d. Laboratorium berbasis komputer ini memungkinkan para murid atau mahasiswa
dapat melakukan praktikum atau eksperimen seolah menghadapi fenomena atau
set peralatan laboratorium nyata.
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Simulasi sangat bermanfaat ketika eksperimen riil tidak mungkin dilakukan atau
terlalu mahal atau berbahaya untuk dilakukan. Dengan simulasi orang

membangun adanya laboratorium maya yang secarafinansial sangat terjangkau.

2.3.4 Kelebihan dan Kelemahan Virtual Laboratory

Penerapan Virtual Learning dalam pembelgaran memberikan sumbangan ter-

hadap upaya peningkatan kualitas pembelgaran. Simonson et al (2003:243) menge-

mukakan beberapa keuntungan penggunaan Virtual Laboratory dalam pembelgaran
sebagal berikut.

1.

Apabila akses terhadap Internet bukan merupakan masalah, siswa dapat belgjar di
mana sgja sesuai dengan kecepatan belgjar dan kondisi yang dimiliki karena mata
pelgjaran akan selalu tersedia dalam jaringan komputer dan Internet. Selain itu,
dengan memafaatkan TIK, siswa memiliki akses yang luas terhadap berbagai
sumber belgjar yang tersedia.

Belgjar dengan memanfaatkan TIK memberikan kesempatan kepada siswa untuk
berinteraksi dengan siswalainnya, dengan tutor, dan atau dengan masyarakat bel -
gar dan sumber belgjarnya. Hal ini menunjukkan bahwavirtual learning mem-
berikan kesempatan kepada siswa untuk melakukan berbagai interaksi dan berko-
laborasi dengan siswalainnya.

Dengan memanfaatkan Internet sebaga sumber belgar, siswa dapat mengguna
kan cara yang seragam dan sesual untuk mengakses sumber yang sangat banyak
di Internet. Di samping siswa menguasai informasi yang disgjikan dalam berba-
ga sumber belgjar dalam Internet, siswa juga akan memiliki keterampilan dalam
menggunakan berbagai sumber belagjar tersebut .

Materi yang disgjikan secara online mudah untuk diperbaharui dan dimodifikasi.

Oleh karenaiitu, siswa akan selalu memperoleh informasi yang terkini.

Internet mendorong belgjar aktif dan memfasilitas keterlibatan siswa secara inte-
lektual dengan materi pembelgjaran.

Penggunaan Asyncronuos Learning Networks menyediakan berbagai pengalaman
belgjar dan mengakomodasi gaya belgjar siswa yang berbeda.
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7. Secara ekonomis, siswa dapat tetap tinggal di rumah tanpa harus mengeluarkan
biaya untuk transportasi dan akomodasi. Selain itu, siswa juga dapat tetap
bekerja, tidak perlu kehilangan pekerjaan, sambil menyelesaikan studinya sesuai
dengan kecepatan belgarnya dan waktu yang dimilikinya.

Selain itu, pembelgaran dengan memanfaatkan Internet akan mendorong tum-
buhnya keterampilan belgjar mahasiswa (learning how to learn), keterampilan berna-
lar (higher order thinking skills), keterampilan berkomunikas (lisan dan tertulis), ke-
mampuan menemukan beragam sumber belgjar, meningkatkan keaktifan siswa, serta
meningkatkan keterampilan sosia (Depdiknas, 2004:72). Dengan memberikan
kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi dengan berbagai sumber belgjar yang
tersedia melaui Internet, keterampilan siswa dalam belgjar sepanjang hayat akan
meningkat dan melalui  diskusi onlinesiswa akan menguasai keterampilan
komunikasi yang bertanggung jawab dan profesional. Sementara itu, hasil penelitian
yang dilakukan Jerram (2006:115) menunjukkan bahwa siswa yang pendiam di kelas
lebih sering merasa nyaman untuk memberikan sumbangan pemikiran dalam diskusi
yang dilakukan secara online.

Di samping janji positif yang ditawarkan virtual learning, terdapat beberapa
keterbatasan, di antaranya sebagai berikut.

1. Masalah akses terhadap Internet, khususnya di daerah terpencil secara geografis
dan masyarakat dengan tingkat sosial-ekonomi yang rendah.

2. Menuntut siswa untuk bertanggung jawab atas proses belgjar. Siswa akan berha-
sil dalam belgar apabila siswa memiliki motivas yang tinggi untuk belgar, ke-
mampuan untkuk belgjar mandiri, dan disiplin diri untuk berpartisipas aktif da-
lam pembelgjaran.

3. Dadam pembelgaran online yang asynchronous, balikan mungkin disampaikan
setelah lebih dari satu jam atau bahkan berhari-hari.

4. Menuntut adanya pelatihan dan bantuan teknis baik bagi guru maupun siswa
serta dukungan rancangan pembelgjaran selama pengembangan konsep dan mata
pelgaran yang akan disagjikan dalam bentuk online.
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5. Tidak ada mekanisme yang mengontrol kualitas untuk meyakinkan bahwa infor-
masi yang tersedia dalam Internet adalah akurat dan tanpa bias (Simonson et a,
2003:237).

6. Teknologi informasi tidak dapat menggantikan kehadiran pendidik dalam in-
teraksi pembimbingan.

7. Virtual learning belum terlalu efektif untuk keterampilan produktif dan

pengembangan sikap.

2.3.5 Aspek dan kriteria penilaian media pembelajaran Virtual Laboratory

Aspek dan kriteria penilaian media pembelgaran dimodifikasi menjadi 3
aspek, yaitu aspek rekayasa perangkat lunak, aspek instructiional design (desain
pembelgjaran) dan aspek komunikasi visua (Wahono, 2006). Kelayakan media
ditinjau dari aspek rekayasa perangkat lunak meliputi (@) efektif dan efisien dalam
pengembangan maupun penggunaan media pembelgjaran, (b) maintainable artinya
dapat dipelihara/dikelola dengan mudah, (c) usabilitas yaitu mudah digunakan dan
sederhana dalam pengoperasiannya, (d) kompatibilitas yaitu media pembelgaran
dapat diinstalasi/dijalankan di berbagai hardware dan software yang ada dan ()
reusable yaitu sebagian atau seluruh program media pembelgaran dapat
dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media pembelgjaran lain.

Aspek yang kedua yaitu aspek desain pembelgjaran meliputi (a) kejelasan
tujuan pembelgaran, (b) relevans tujuan pembelgjaran dengan SK/KD/Kurikulum,
(c) kesesuaian materi dengan tujuan pembelgaran (d) ketepatan penggunaan strategi
pembelgaran, (e) interaktivitas, (f) pemberian motivasi belgar, (g) kontekstualitas
dan aktualitas, (h) kedalaman materi, (i) kemudahan untuk dipahami, (j)
sistematiS/runtut/alur logika jelas, (k) kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi
dan latihan, dan (I) konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelgaran (WWahono, 2006).

Aspek yang terakhir adalah aspek komunikasi visual, meliputi (a) komunikatif
yaitu sesuai dengan pesan dan dapat diterima/sgjalan dengan keinginan sasaran, (b)

kreatif dalam ide penuangan gagasan, (c) sederhana dan memikat, (d) audio (naras,
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sound effect, backsound, musik), (e) visua (layout design, typography, warna), (f)
media bergerak (animasi), dan (g) layout interactive seperti ikon navigasi (Wahono,
2006).

2.4 Pendekatan Pembelajaran Kontekstual

Pembelgjaran kontekstual merupakan konsep yang membantu guru
mengaitkan antara materi yang digarkannya dengan situas dunia nyata dan
mendorong peserta didik membuat hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya
dengan penerapannya dalam kehidupan mereka sebagai anggota keluarga dan
masyarakat. Pembelgjaran kontekstual merupakan prosedur pendidikan yang
bertujuan membantu peserta didik memahami makna bahan pelgjaran yang mereka
pelgjari dengan cara menghubungkannya dengan konteks kehidupan mereka sendiri
dalam lingkungan sosial dan budaya masyarakat (Suprijono, 2013:79-80).

Pembelgjaran kontekstual sebagai suatu model pembelgaran yang
memberikan fasilitas kegiatan belgar siswa untuk mencari, mengolah, dan
menemukan pengalaman belgar yang bersifat konkret (terkait dengan kehidupan
nyata) melalui keterlibatan aktivitas siswa dalam mencoba, melakukan, dan
mengalami sendiri. Dengan demikian pembelgjaran tidak sekedar dilihat dari sisi
produk, akan tetapi yang terpenting adalah proses. Pembelgjaran kontekstual sangat
bermanfaat bagi siswa karena memfokuskan pembelgjaran pada lingkungan sekitar
siswa berada, baik di lingkungan sekolah, keluarga maupun masayarakat. Dalam
pembelgaran ini siswa lebih berkenan karena mereka mengalami sendiri secara
langsung. Manfaat lain adalah siswa mampu untuk menguasai sustu konsep yang
abstrak melalui pengalaman belgjar yang konkret (Rusman, 2012:190).

Media pembelgaran adalah suatu alat sebagai perantara untuk pemahaman
makna dari materi yang disampaikan oleh pendidik atau guru. Media pembelgaran
ini juga sebaga aat untuk memperlancar dari penerapan komponen-komponen dari
sistem pembelgjaran, sehingga proses pembelgjaran dapat bertahan lama dan efektif,

suasana belgjar pun menjadi menyenangkan. Mediajuga harus mampu menjadi media
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pembelgjaran kontekstual yang membawa siswa ke dunia nyata dan memperjelas

materi ketika siswa mempelgjari konsep atau materi. Hal ini sesuai dengan konsep

pembel g aran kontekstual yang merupakan konsep belgjar dimana guru menghadirkan
situasi dunia nyata ke dalam kelas dan mendorong siswa membuat hubungan antara
pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapannya dalam kehidupan mereka
sebagai anggota keluarga dan masyarakat.

Menurut Jumadi (2003:2), alasan perlu diterapkannya media pembelgaran
kontekstual adalah:

1. Sebagian besar waktu belgjar sehari-hari di sekolah masih didominasi kegiatan
penyampaian pengetahuan oleh guru, sementara siswa dipaksa memperhatikan
dan menerimanya, sehingga tidak menyenangkan dan memberdayakan siswa.

2. Materi pembelgaran bersifat abstrak-teoritis-akademis, tidak terkait dengan
masalah-masalah yang dihadapi siswa sehari-hari di lingkungan keluarga,
masyarakat, alam sekitar dan dunia nyata.

3. Penilaian hanya dilakukan dengan tes yang menekankan pengetahuan, tidak
menilai kualitas dan kemampuan belgar siswa yang autentik pada situasi yang
autentik.

4. Sumber belgjar masih terfokus pada guru dan buku. Lingkungan sekitar belum
dimanfaatkan secara optimal.

2.5 Materi Animalia

Materi pelgaran adalah segala sesuatu yang harus dikuasai siswa dengan
kompetensi dasar dalam rangka pencapaian suatu kompetensi mata pelajaran.
Keberhasilan suatu proses pembelgjaran dapat ditentukan oleh seberapa banyak
materi yang dapat dikuasai oleh siswa (lImi, 2014:18). Mata pelgjaran Biologi yang
dijadikan sebagai materi dalam penelitian ini yaitu Animalia. Standar Kompetensi
yang digunakan yaitu Standar Kompetensi 3 yang berisi: Memahami manfaat
keanekaragaman hayati. Kompetensi Dasar (KD) yang ingin dicapai yakni 3.4

Mendeskripsikan ciri-ciri Filum dalam dunia hewan dan peranannya bagi kehidupan.
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Indikator dari pembelgjaran ini terdiri dari 3 indikator yakni: 1.
Mengidentifikasi karakteristik berbagai filum anggota kingdom animalia, 2.
Menyajikan data (gambar, foto, deskripsi) berbaga invertebrata yang hidup di
lingkungan sekitarnya berdasarkan pengamatan, 3. Membuat data berbagai spesies
hewan invertebrata dari berbagai filum yang bermanfaat bagi kehidupan.

Berdasarkan Kompetensi Dasar dan Indikator tersebut dapat diketahui bahwa
konsep yang dibahas dalam materi animalia adalah karakteristik berbagai filum
anggota kingdom animalia, serta peranannya dalam kehidupan. Materi tersebut
disampaikan dengan berbagai macam cara diantaranya studi literatur dan
pengamatan. Secara garis besar, kingdom Animalia (dunia hewan) dibagi menjadi
dua, yaitu vertebrata dan invertebrata. Invertebrata (hewan tak bertualang belakang)
diklasifikasikan menjadi delapan filum, yaitu 1) Porifera, 2) Coelenterata, 3)
Platyhelminthes, 4) Nemathelminthes, 5) Annelida, 6) Mollusca, 7) Arthropoda, 8)
Echinodermata. Sedangkan vertebrata (hewan bertulang belakang) diklasifikasikan
menjadi empat kelas, yaitu: 1) Pisces, 2) Amphibia, 3) Reptilia, 4) Aves, 5)
Mammalia.

Materi animalia sangat cocok diterapkan dengan menggunakan media Virtual
Laboratory kontekstual. Berdasarkan kenyataan di lapangan ditemukan bahwa guru
masih kesulitan mengadakan kegiatan praktikum pada materi animalia dikarenakan
beberapa faktor yakni: 1) Tidak tersedianya alat dan bahan praktikum yang akan
digunakan, 2) Kurangnya spesies-spesies hewan yang tersedia di dalam laboratorium,
khususnya hewan-hewan invertebrata laut, 3) Materi yang disampaikan terlalu
banyak sedangkan waktunya sedikit, sehingga guru hanya menyampaikan materi-
materi yang dianggap penting. Dengan adanya media pembelgaran Virtual
Laboratory kontekstual, siswa lebih leluasa secara mandiri melakukan praktikum
tanpa bimbingan guru secara langsung. Praktikum juga dapat dilaksanakan walau
alat-alat di laboratorium tidak tersedia atau kurang memadai. Dengan adanya virtual
laboratory tidak ada alasan bagi guru untuk tidak melaksanakan kegiatan praktikum,
sehingga kompetens kerja ilmiah siswa dapat tercapai. Materi animalia juga sangat
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efisien jika disampaikan dengan media Virtual Laboratory, karena Virtual laboratory
merupakan suatu media yang dapat digunakan dalam pembelgjaran biologi terutama
daam melakukan kegiatan praktikum, jika dikembangkan dengan baik dan
memenuhi Kkriteria pengembangan juga dapat meningkatkan hasil belgjar siswa.
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BAB 3. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Pengembangan

(Reseach and Development). Penelitian pengembangan yaitu jenis penelitian yang
menghasilkan sebuah produk yang digunakan dalam dunia pendidikan melalui proses
ilmiah yang diakhiri dengan tahapan validasi. Produk tersebut tidak selalu berbentuk
benda atau perangkat keras (hardware), seperti buku, modul, aat bantu pembelagjaran
di kelas atau di laboratorium, tetapi bisa juga perangkat lunak (software), seperti
program komputer untuk pengolahan data, pembelajaran di kelas, perpustakaan atau
laboratorium, ataupun model-model pendidikan, pembelgaran, pelatihan, bimbingan,
evaluasi, mangemen dan lain-lain. Produk yang akan dikembangkan yaitu Virtual
Laboratory untuk siswa kelas SMA kelas X pada pokok bahasan animalia. Penelitian
pengembangan ini mengacu pada model R2D2 (Reflective, Recursive, Design, and
Development). Model pengembangan ini dikembangkan oleh Willis pada tahun 1995.
3.2 Tempat dan Waktu Pendlitian
3.2.1 Tempat Penelitian

Penelitian pengembangan dilaksanakan di Laboratorium USB-LTI (Unit
Sumber Belgjar Layanan Teknologi Informasi) FKIP Universitas Jember. Sedangkan
tempat uji Small Group Test produk Virtual Laboratory yaitu di SMA Negeri
Rambipuji, dengan alamat Jalan Durian, No0.30, Pecoro, Rambipuji. Adapun
pertimbangan dalam hal pemilihan tempat uji pengembangan ini yaitu media yang
digunakan oleh guru pada saat mengagjar kurang variatif, selain itu di SMA Negeri
Rambipuji ini memiliki fasilitas komputer yang memadal serta terdapat fasilitas LCD
proyektor sehingga dapat mendukung pelaksanaan uji coba produk Virtual
Laboratory.
3.2.2 Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun pelgjaran 2015/2016
pada bulan Desember 2015 - Juni 2016.

20
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3.3 Subjek Penelitian
Subjek penelitian adalah siswakelas X IPA 1 SMA Negeri Rambipuji, tahun
pelgjaran 2015/2016. Pokok bahasan yang digunakan adalah Animalia.

3.4 Definisi Operasional

Definisi operasional dalam objek penelitian ini digunakan untuk menghindari
terjadinya salah pengertian dan perbedaan pendapat. Definis operasional yang
berkaitan dengan variabel yang akan diteliti adalah sebagai berikut.

a. Mediainteraktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol
yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa
yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.

b. Media pembelgaran yang digunakan adalah media pembelgaran Virtual
Laboratory. Virtual Laboratory adalah media yang dapat mensimulasikan
kegiatan di laboratorium seakan-akan pengguna berada pada |aboratorium yang
sebenarnya.

c. Pendekatan kontekstual adalah suatu model pembelgjaran yang memberikan
fadsilitas kegiatan belgjar siswa untuk mencari, mengolah, dan menemukan
pengalaman belgar yang bersifat konkret (terkait dengan kehidupan nyata)
melalui keterlibatan aktivitas siswa dalam mencoba, melakukan, dan mengalami
sendiri.

d. Pokok bahasan animalia membahas tentang karakteristik berbagal filum anggota

kingdom animalia, serta peranannya dalam kehidupan.
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Variabel dan parameter yang digunakan dalam penelitian pengembangan

Virtual Laboratory terdapat pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 ldentifikas variabel, sub variabel, parameter, dan sumber data penelitian

pengembangan

Variabel

Sub Variabel

Parameter

Sumber Data

Validitas Media

Validitas media untuk ahli
materi

Cakupan Materi

Akurasi Materi

Kemutakhiran dan
Kontekstua

Keadlian Materi

Keterampilan IImiah

Fungss konten materi
dalam Virtual
Laboratory

Lampiran
Halaman 75

E.2

Validas media untuk ahli
media Virtual Laboratory

Rekayasa
Lunak

Perangkat

Komunikasi Visual

Fungsi keseluruhan
Virtual Laboratory

Lampiran
Halaman 81

E.3

Validass media
pengguna (guru)

untuk

Kesesuaian isi/materi

Lampiran
Halaman 86

E4

Penyajian Materi

Fungs keseluruhan
Virtual Laboratory
dalam pembelgjaran

Small Group Test

Skor  responden siswa

SMA kelas X

Uji Keterbacaan dan
Tingkat Kesulitan Media
Pembelgjaran Virtual
Laboratory

Tanggapan  Responden
(Siswa) Terhadap Media
Pembelgjaran Virtual
Laboratory

Lampiran
Halaman 91

Lampiran
Halaman 93

F.1

F.2
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3.6 Rancangan Pendlitian Pengembangan

Rancangan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
pengembangan R2D2 (Reflective, Recursive, Design and Development) yang
dikembangkan oleh Willis (1995). Willis (1995) mengemukakan karakteristik desain
pembelgaran yang mengembangkan model R2D2 antara lain: (1) Proses
pengembangan yang bersifat rekursif, non linier, kadang-kadang tak beraturan atau
choatic, (2) Perencanaan yang bersifat organis, berkembang, reflektif, dan
kolaboratif; (3) Tujuan bukan merupakan pemandu kegiatan dalam proses mendesain
dan mengembangkan; (4) Tidak memerlukan uji ahli desain instruksional umum. Ini
lantaran para desainer merupakan para ahli di bidang studi yang tentunya sudah
menguasai pembelgjaran secara umum; (5) Adanya penekanan pada pembelajaran
dalam konteks bermakna; (6) Hasil evaluasi formatif merupakan kritik terhadap
pembelgaran; (7) Data kualitatif merupakan data yang paling berharga (Ramansyah,
2013:21). Prosedur pengembangan pada penelitian ini didasarkan pada tiga tahapan
R2D2 yakni: (1) tahap pendefinisian, (2) tahap perencanaan dan pengembangan, dan
(3) tahap penyebarluasan. Masing-masing tahapan pengembangan model R2D2
menurut Mustgji (2012) secara singkat diuraikan sebagai berikut.

Tahap pendefinisian dilakukan dengan cara membentuk tim pengembang (team
partisipatory). Tugas tim partisipas sedikitnya ada tiga aktivitas yang dapat
dilaksanakan, yaitu (1) menciptakan dan mendukung tim partisipasi, (2) memecahkan
solusi masalah secara progresif, dan (3) mengembangkan pronesis atau pemahaman
kontekstual. Pemecahan solusi masalah secara progresif (progressive problem
solution) adalah suatu pemikiran tentang perancangan model Recursive, Reflective,
Design, and Development, bahwa proses pemecahan masalah berlangsung secara
progresif dan kontekstual. Desain ini sangat kaya dengan proses interaktif yang
memunculkan solusi selama proses pengembangan. Proses tersebut lebih dikenal
dengan sebutan open system, yang menganggap bahwa konsep awal dan kerangka
kerja berubah sepanjang proses. Suatu masalah dalam konteks tertentu, perlu

pemecahan masalah tertentu yang cocok. Pengembangan prognosis atau pemahaman
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kontekstual dilakukan dengan berbagai cara, diantaranya : (1) melaui anggota tim
pengembang, dan (2) dengan bekerja beberapa waktu untuk lingkungan dengan
observas dan wawancara yang mendalam.

Tahap perencanaan dan pengembangan merupakan satu kesatuan yang tak
terpisahkan, karena terkait dengan pengembangan pronesis dan pemecahan masalah
secara progresif. Ada empat kegiatan yang dilakukan dalam tahap ini yakni: (1)
memilih lingkungan, (2) memilih format produk dan media, (3) menentukan format
penilaian, dan (4) mendesain dan mengembangkan produk. Produk desain dan
pengembangan secara umum terdiri dari tiga komponen, yaitu : (1) Surface design
(desain permukaan) dalam bentuk screen layout, graphics, illustrations, and sound,
(2) interpace design dalam bentuk pandangan, interaksi pengguna, bantuan, dan
dukungan, dan (3) scenario yaitu urutan dari pilihan smulasi dan hasil.

Tahap penyebarluasan sebagaimana model sistem desain pembelajaran pada
umumnya, kegiatan penyebarluasan terdiri dari 4 kegiatan yakni (1) evaluasi, (2)
produk akhir, (3) difusi, dan (4) adopsi. Model pengembangan R2D2 dapat
dimodifikas sesuai dengan kebutuhan media pembelgaran yang akan dikembangkan.
Pada penelitian ini peneliti melakukan modifikasi yakni hanya sampa pada tahap
perencanaan dan pengembangan. Tahap penyebarluasan tidak dilakukan dalam
penelitian ini. Secara ringkas, tahapan pengembangan media pembelgjaran dapat
dilihat pada gambar berikut ini.


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Penentuan Tim Partisipasi

1l

Pengidentifikasian Masalah

i ~

Analisis Tugas Andlisis Siswa

N

Spesifikasi Konten Media

1l

Pemilihan Media dan Format
Penyusunan Garis Besar Isi
Media (GBIM) dan Jabaran

Materi (JM)

11

Rancangan Media (Prototype )

I,

Validasi Ahli

41

Revis

1l

Small group test (uji

kelompok kecil)

11

Revisi
1L

Produk Virtual Laboratory

Gambar 3.1 Model Pengembangan R2D2 Menurut Willis (1995) yang telah
dimodifikasi oleh Pendliti

25


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

26

Adapun penjelasan dari diagram aur penditian pengembangan media
pembelgjaran Virtual Laboratory adalah sebagai berikut.
1. Tahap Pendefinisan

Kegiatan yang dilakukan pada tahap pendefinisian bertujuan untuk
menentukan tim partisipasi, pengidentifikasian permasalah pembelajaran biologi dan
merumuskan pentingnya melakukan pengembangan media pembelgjaran gar serta
menentukan spesifikasi media yang akan dikembangkan. Langkah-langkah yang
dilakukan adalah sebagai berikut.
a) Penentuan Tim Partisipasi

Pada kegiatan ini dilakukan pemilihan orang-orang yang akan terlibat dalam
proses pengembangan, setigp anggota tim harus memiliki kesadaran penuh dari
semua aspek desain sehingga mereka dapat memberikan kontribusi informasi dalam
semua keputusan yang akan diambil (Willis, 2009:313). Anggota tim diharapkan
dapat memberikan kritik dan saran terhadap media yang akan dikembangkan. Tim
yang akan dibentuk terdiri dari peneliti, dosen pembimbing utama, dosen
pembimbing anggota.
b) Pengidentifikasian Masalah

Desain ini sangat kaya dengan proses interaktif yang memunculkan
pemecahan tertentu selama proses pengembangan. Suatu masalah pada konteks
tertentu, perlu pemecahan masalah tertentu pula (Willis, 2009:314). Kegiatan
pengidentifikasian masalah ini dilakukan untuk menghimpun informas tentang
permasalahan pembelgaran biologi dan merumuskan pentingnya melakukan
pengembangan media pembelgaran. Dalam langkah identifikasi permasalahan ini
dilakukan beberapa analisis sebagai berikut.
(i) Analisis Tugas/ Kurikulum

Analisis merupakan kumpulan prosedura untuk menetukan isi dalam satuan
kurikulum dilakukan dengan cara studi literatur terhadap materi yang akan

dikembangkan dalam media pembelgaran. Anaisis kurikulum meliputi anaisis
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materi pembelgaran (menetapkan, merinci dan menyusun secara sistematis). Anaisis
kurikulum yang dilakukan atas dasar kurikulum KTSP, kemudian untuk pemilihan
Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar dalam penelitian ini dapat dilihat pada
Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Topik Animalia

Standar Kompetensi Kompetens Dasar
a.  Memahami manfaat keanekaragaman 3.4 Mendeskripsikan ciri-ciri filum dalam
hayati dunia hewan dan peranannya bagi
kehidupan

(if) Analisis Siswa

Analisis siswa dilakukan bertujuan untuk menganalisis tentang karakteristik
siswa yang sesual dengan rancangan pengembangan media pembelgjaran. Analisis
siswa dilakukan dengan melakukan wawancara langsung guru kelas X SMA Negeri
Rambipuji. Berdasarkan hasil wawancara diketahui bahwa masih kurangnya media
praktikum yang digunakan dalam materi animalia ini, sehingga kegiatan praktikum
sulit dilaksanakan pada materi tersebut. Hasil analisis siswa tersebut mel atarbel akangi
pengembangan media pembelgjaran Virtual Laboratory.
c. Spesifikasi Konten Media yang akan dikembangkan

Media yang akan dikembangkan adalah Virtual Laboratory yang memiliki
beberapa konten yakni konten materi, konten praktikum dan kuis. Konten materi
adalah bagian yang berisikan materi yang akan dipelgari siswa, konten praktikum
adalah bagian dimana terdapat beberapa alat dan bahan virtual yang dapat digunakan
dalam praktikum virtual dan juga terdapat ssmulasi, konten kuis adalah bagian akhir
dari media pembelgaran berisi bebergpa pertanyaan untuk mengevauas
pembelgjaran yang telah dilakukan siswa.
2. Tahap Perencanaan dan Pengembangan
a. Pemilihan format produk dan media

Pemilihan format dilakukan dengan mengkai format-format media
pembelgaran yang sudah ada. Pemilihan format dapat dalam bentuk (1) screen,
layout, typography, language, graphics, illustrations, and sound; (2) interpace
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design, misalnya dalam bentuk pandangan atau interaksi, dan (3) scenario yaitu
urutan kegiatan pembelgaran (Mustgi, 2012). Virtual Laboratory yang
dikembangkan merupakan pengembangan peneliti sendiri dan pengadopsian dari
sumber pustaka yang relevan. Pemilihan media dilakukan untuk menentukan media
yang tepat untuk pembuatan produk Virtual Laboratory. Adapun media yang akan
digunakan dalam penelitian ini adalah Adobe flash.
b. Penyusunan Garis Besar Isi Media dan Jabaran Materi (GBIM dan JM)

Berdasarkan hasil analiss data yang diperoleh kemudian dilakukan
penyusunan garis besar is media dan jabaran materi. Penyusunan GBIM dan JM
merupakan acuan utama dalam tahap pengembangan media pembelgjaran. Komponen
GBIM dan JM yang akan dimasukkan dalam media pembelgaran yang akan
dikembangkan adalah (1) KD, (2) Tujuan Pembelgaran, (3) Materi Animalia, (4)
Paktikum/ Simulasi, (5) Kuis.
c. Mendesain dan Mengembangkan Produk

Rancangan awal media pembelgjaran biologi dibatasi pada materi animalia
Tahap ini dilakukan untuk membuat media pembelgaran sesua dengan kerangka
hasil analisis kurikulum, analisis siswa dan penyusunan garis besar isi media dan
jabaran materi. Hasil produk (Prototype I) selanjutnya akan divalidas.
d. Vaidas Ahli

Prototype | divalidasi terlebih dahulu oleh para ahli sebelum diujicobakan di
kelas. Validas ahli dilakukan dengan cara meminta pertimbangan para ahli yang
terdiri atas tiga validator yaitu: satu orang dosen Pendidikan Biologi sebaga ahli
materi, satu orang dosen Program studi sistem informas Universitas Jember sebagai
ahli media berbasis flash, serta satu orang guru biologi kelas X SMA Negeri
Rambipuji sebagai pengguna. Dalam kegiatan validasi ini membutuhkan instrumen
penilaian berupa lembar validasi yang diserahkan kepada tiga orang validator sesual
dengan bidang keahliannya. Hasil dari lembar validas yang telah diisi oleh masing-
masing validator kemudian dianalisis untuk mengetahui kualitas media pembelgjaran

dan apakah media pembelgaran tersebut siap digunakan untuk kegiatan uji coba atau


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

29

perlu dilakukan revisi sebelum diujicobakan. Kritik dan Saran dari validator
digunakan sebagai acuan untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan media
pembelgaran. Setelah dilakukan revis media pembelgaran yang dihasilkan
merupakan prototype Il yang siap untuk diujicobakan di lapangan.
e. Small Group Test (uji kelompok kecil)

Pada uji kelompok kecil ini subyek yang digunakan adalah siswa kelas X 1PA
SMA Negeri Rambipuji sebanyak 9 siswa yang mampu mewakili seluruh sampel,
yaitu dengan cara memilih tiga siswa dengan kemampuan tinggi (pintar), tiga siswa
dengan kemampuan cukup (cukup pintar), dan tiga siswa dengan kemampuan rendah
(kurang pintar). Pada tahap ini 9 siswa tersebut diminta untuk mengamati kesesuaian
atau kelayakan media pembelgaran tersebut. Pada tahap ini penting karena untuk
mengantisipas kesalahan yang dapat terjadi selama pengembangan media yang
sesungguhnya berlangsung. Tujuan dari uji kelompok kecil ini adalah untuk
mengumpulkan data-data mengenai uji keterbacaan dan tingkat kesulitan media
pembelgaran. Hasil dari uji kelompok kecil adalah data validas uji keterbacaan dan
tingkat kesulitan, data ini akan dianalisis sehingga diperoleh informasi tentang valid
atau tidaknya media pembelgjaran yang dikembangkan. Jika media pembelgaran
tersebut memenuhi kriteria valid maka diperoleh draft 3.
a. Produk Media Pembelgjaran

Media pembelajaran merupakan produk yang telah direvisi berdasarkan hasil
validas oleh validator dan telah dinyatakan valid.
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3.7 Prosedur Penelitian Pengembangan Virtual Laboratory

1. Persigpan Penelitian

a. Observas awal alat bantu pembelgaran yang telah digunakan

b. Perijinan tempat penelitian
2. Pelaksanaan Penelitian

a

Pengumpulan data, yakni mengumpulkan data mengenai perangkat
pembelgaran dan kekurangan media pembelgaran yang digunakan, serta
sumber materi yang akan digunakan dalam media pembelgjaran.
Pembuatan draft awal produk

Draft awal produk yang dimaksud adalah rancangan seluruh isi media
Virtual Laboratory pada pokok bahasan animalia yang sesuai dengan tujuan,
materi, dan strategi yang telah ditentukan sebelumnya. Rancangan awal ini
diharapkan dapat memberikan gambaran media Virtual Laboratory sebelum
dilakukan uji coba terbatas.
Penentuan Sarana dan Prasarana

Pada tahap ini akan dilakukan pembuatan aat evaluasi yang digunakan
untuk menilai baik tidaknya media pembelgaran yang telah disusun.
Perangkat evaluas tersebut meliputi instrument lembar validas ahli, angket
uji keterbacaan dan tingkat kesulitan.
Validas ahli

Pada tahap ini dilakukan penilaian terhadap media pembelgaran yang
telah disusun. Penilaian dilakukan dengan cara validasi menggunakan
instrument penilaian oleh validator. Tujuan dari validas ini adalah untuk
mengetahui kelayakan media Virtual Laboratory yang telah dikembangkan.
Validator yang dipilih harus memiliki kualifikasi yang sesuai dengan kriteria
media pembel gjaran yang dikembangkan.
Small Group Test (uji terbatas/uji kelompok kecil)

Draft 2 media pembelgaran yang dikembangkan akan di uji kelompok

kecil dengan subjek merupakan sampel yang mampu mewakili seluruh
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populasi. Pada uji kelompok kecil ini subyek yang digunakan sebanyak 9
siswa dari kelas X yang mampu mewakili seluruh sampel, yaitu dengan cara
memilih tiga siswa dengan kemampuan tinggi (pintar), tiga siswa dengan
kemampuan cukup (cukup pintar), dan tiga siswa dengan kemampuan rendah
(kurang pintar). Pada tahap ini 9 siswa tersebut diminta untuk mengamati
kesesuaian media pembelajaran tersebut. Pada tahap ini penting karena untuk
mengantisipasi kesalahan yang dapat terjadi selama pengembangan media
yang sesungguhnya berlangsung. Tujuan dari uji kelompok kecil ini adalah
untuk mengumpulkan data-data mengenai uji keterbacaan dan tingkat
kesulitan media pembelgjaran. Hasil dari uji kelompok kecil adalah data
validas uji keterbacaan dan tingkat kesulitan, data ini akan dianalisis
sehingga diperoleh informasi tentang valid atau tidaknya media pembel gjaran
yang dikembangkan. Jika media pembelgjaran tersebut memenuhi kriteria
valid maka diperoleh draft 3.
f.  Main product revision (revisi hasil uji kelompok kecil)
Tahap ini bertujuan untuk memperbaiki draft 2 yang telah digunakan
pada uji kelompok kecil. Jika draft 2 tersebut memenuhi kriteria valid maka
draft tersebut akan direvisi berdasarkan kritik dan saran dari uji kelompok
kecil untuk membuat draft 3 yang |ebih baik.
3.8 Metode Perolehan Data
3.8.1 JenisData

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kuantitatif dan data
kualitatif. Dalam penelitian pengembangan data kuantitatif diperoleh dari lembar
validasi media Virtual Laboratory dan skor kuesioner, data kualitatif diperoleh dari
wawancara, saran dan komentar validator, dan pengamatan siswa. Data-data tersebut

digunakan untuk menilai validitas media pembelgaran Virtual Laboratory.


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

32

3.8.2 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data merupakan cara yang dilakukan dengan tujuan
agar data yang diperoleh benar-benar akurat, relevan dan dapat digunakan dengan
tepat sesuai dengan tujuan penelitian yang diharapkan. Adapun metode pengumpulan
data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
a Lembar Validas Ahli

Untuk memperoleh data validas ahli dilakukan penyebaran media
pembelgaran yang telah dirancang kepada validator. Lembar validasi berfungsi
sebagai instrument penelitian yang bertujuan untuk mengetahui kriteria kevalidan
media pembelgaran yang sedang dikembangkan oleh peneliti. Lembar validasi media
pembelgaran ini akan diberikan kepada para ahli dan meminta mengisi instrument
validas sesua dengan keahliannya. Validasi pada pendlitian ini terdiri dari dua
validasi, yakni validas instrumen dan validasi produk Virtual Laboratory. Lembar
validas instrumen diberikan kepada dosen Pendidikan Sejarah Universitas Jember.
Lembar validasi produk diberikan kepada tiga validator yang berkompeten dalam
menilai dan memberi saran untuk penyempurnaan pengembangan media, yaitu satu
orang dosen Pendidikan Biologi Universitas Jember sebagal ahli materi, satu orang
dosen Program Studi Informasi Universitas Jember sebagai ahli media Virtual
Laboratory dan satu orang guru biologi kelas X SMAN Rambipuji sebagai pengguna
media. Kriteria validator ahli materi yaitu ahli dalam materi Animalia. Kriteria
validator ahli media yaitu mampu menguasai Teknologi Informatika khususnya pada
media flash, masa mengajar lebih dari 5 tahun sebagai dosen PSSI. Adapun kriteria
validator guru biologi sebagai pengguna yaitu guru tersebut sudah tersertifikasi, masa
mengajar lebih dari 10 tahun, mempunyai kemampuan dalam menguasai Teknologi
Informatika, serta ahli dalam materi animalia. Lembar validas terdiri atas lembar
validas ahli materi (Lampiran E.2 halaman 75), lembar validasi ahli media Virtual
Laboratory (Lampiran E.3 halaman 81), dan lembar validas pengguna (guru)
(Lampiran E.4 halaman 86).
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b. Pedoman Wawancara

Wawancara adalah sebuah dialog yang dilakukan oleh pewawancara untuk
memperoleh informasi dari terwawancara (Arikunto, 2002:202). Peneliti melakukan
wawancara dengan guru mata pelgjaran biologi kelas X IPA di SMA Negeri
Rambipuji dengan menggunakan pedoman wawancara. Instrumen ini berupa lembar
garis besar pertanyaan-pertanyaan yang digjukan sebagai pertimbangan dalam
penyusunan media pembelgjaran. Pedoman dan hasil wawancara terdapat dalam
Lampiran C halaman 63.
c. Angket

Angket adalah sgumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk
memperoleh informasi dari responden tentang hal-ha yang diketahuinya (Arikunto,
2002:128). Informasi tersebut berkaitan dengan pendapat siswa terhadap media
pembelgjaran Virtual Laboratory yang telah dikembangkan dan divalidasi. Angket
tersebut diberikan setelah siswa mengikuti seluruh rangkaian pembel ajaran.

3.9 Analisis Data
Analisis data bertujuan untuk menginterpretasikan data hasil penelitian yang
diperoleh. Teknik analisis data hasil penelitian pengembangan berupa analisis data
hasil validasi. Teknik analisis data dapat diuraikan sebagai berikut.
a. Analisis DataHasil Validas Media Pembelagjaran
Analisis data yang diperoleh dari validator bersifat deskriptif yang berupa
saran dan komentar. Data yang dipakai dalam vaidasi media pembelgaran ini
merupakan data kuantitatif dengan menggunakan 4 tingkatan penilaian dengan
kriteria sebagal berikut:
1. Skor 4, apabila validator memberikan penilaian sangat valid
2. Skor 3, apabilavalidator memberikan penilaian valid
3. Skor 2, apabila validator memberikan penilaian kurang valid
4. Skor 1, apabilavalidator memberikan penilaian tidak valid
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Data kuantitatif yang diperoleh dari hasil validas media pembelajaran akan

dianalisis menggunakan teknik analisa data persentase.

n
P=NX10O%

Keterangan :
P = persentase penilaian (%)
n = jumlah skor yang diperoleh
N = jumlah skor maksimum (Rohmad et al, 2013:2).
Selanjutnya data persentase penilaian yang diperoleh diubah menjadi data
kuantitatif deskriptif yang menggunakan kriteria validitas tabel berikut :

No Nilai Kuaifikasi Keputusan

1. 90%-100% Sangat Bailk  Produk baru siap dimanfaatkan di lapangan sebenarnya
untuk kegiatan pembelgjaran

2. 80%-89% Baik Produk dapat dilanjutkan dengan menambahkan sesuatu

yang kurang, melakukan pertimbangan-pertimbangan
tertentu, penambahan yang dilakukan tidak terlalu besar,
dan tidak mendasar

3. 60%-80% Cukup Baik Merevisi dengan meneliti kembali secara seksama dan
mencari kelemahan-kelemahan produk untuk
disempurnakan

4, <60% Kurang Baik Merevisi secara besar-besaran isi produk

Tabel 3.3 Kriteriavalidasi Media Berbasis Virtual Laboratory (Suparno, 2011
dengan modifikasi).
b. Data uji keterbacaan dan tingkat kesulitan
Data uji keterbacaan dan uji kesulitan dianalisis secara deskriptif dengan

menelaah hasil penilaian yang diberikan siswa terhadap media pembelgaran. Hasil
telah digunakan sebagai masukan yang bertujuan untuk mengetahui sampai sejauh
mana tingkat keterbacaan dan kesulitan media pembelgaran yang dikembangkan dan
diujicobakan. Data kuantitatif berasal dari penilaian aspek menggunakan check-list
(\) dengan kriteria sebagai berikut:

Skor 5, apabilavalidator memberikan penilaian sangat baik

Skor 4, apabila validator memberikan penilaian baik
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Skor 3, apabilavalidator memberikan penilaian cukup baik
Skor 2, apabilavalidator memberikan penilaian kurang baik
Skor 1, apabila validator memberikan penilaian tidak baik
Data yang diperolen pada tahap pengumpulan data dengan instrument
pengumpulan data, dianalisis dengan menggunakan teknik analisa data persentase.

Rumus pengolahan data setiap aspek yang dinilai:

X
Pi = ;XlOO%

Rumus untuk pengolahan data secara keseluruhan:

n

xi

,..
Il
o

P= —  x100%

n
yi
i=0
Keterangan :
P, = persentase penilaian untuk aspek ke-i
Xi = jumlah jawaban penilaian dari validator untuk aspek ke-i
Yi = jumlah nilai maksimum untuk aspek ke-i
P = persentase penilaian keseluruhan
n = banyak aspek yang dinilai
i =1,2,3,....n (Suparno, 2011)
Selanjutnya data persentase penilaian yang diperoleh diubah menjadi data
kuantitatif deskriptif yang menggunakan kriteria validitas tabel berikut :
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No Nila Kualifikass Keputusan
1 85%-100% Sangat Produk baru siap dimanfaatkan di lapangan sebenarnya
Baik untuk kegiatan pembelgjaran, tanpa dilakukan revisi
2 75%-84%  Bak Produk siap dimanfaatkan di lapangan sebenarnya untuk
kegiatan pembelgjaran, tanpa dilakukan revisi atau
diperbolehkkan menambah sesuatu yang kurang
3 65%-74%  Cukup Produk dapat dilanjutkan dengan menambahkan sesuatu
baik yang kurang, melakukan pertimbangan-pertimbangan
tertentu, penambahan yang dilakukan tidak terlalu besar, dan
tidak mendasar
4 55%-64%  Kurang Merevisi dengan meneliti kembali secara seksama dan
baik mencari kelemahan-kelemahan produk untuk
disempurnakan
5 0%-54% Tidak baik  Merevisi secarabesar-besaran isi produk

Tabel 3.4 Kriteria Data Uji Keterbacaan dan Tingkat Kesulitan (Arikunto, 2009:44, dengan

modifikasi)

c. Analisis Tanggapan Responden (Siswa)

Angket respon siswa digunakan untuk mengetahui pendapat siswa terhadap

media pembelgjaran Virtual Laboratory.

Persentase respon siswa dihitung dengan menggunakan rumus:

A
Persentase respon siswa = B X 100 %

Keterangan :
A= Propors jumlah siswa yang memilih
B = Jumlah siswa keseluruhan
Selanjutnya data persentase penilaian yang diperoleh diubah menjadi data

kuantitatif deskriptif yang menggunakan kriteria validitas tabel berikut :


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

37

No Nila Kualifikass Keputusan
1 85%-100% Sangat Produk baru siap dimanfaatkan di lapangan sebenarnya
Baik untuk kegiatan pembelgjaran, tanpa dilakukan revisi
2 75%-84%  Bak Produk siap dimanfaatkan di lapangan sebenarnya untuk
kegiatan pembelgjaran, tanpa dilakukan revisi atau
diperbolehkkan menambah sesuatu yang kurang
3 65%-74%  Cukup Produk dapat dilanjutkan dengan menambahkan sesuatu
baik yang kurang, melakukan pertimbangan-pertimbangan
tertentu, penambahan yang dilakukan tidak terlalu besar, dan
tidak mendasar
4 55%-64%  Kurang Merevisi dengan meneliti kembali secara seksama dan
baik mencari kelemahan-kelemahan produk untuk
disempurnakan
5 0%-54% Tidak baik  Merevisi secarabesar-besaran isi produk

Tabel 3.5 Kriteria Analisis Tanggapan Responden (Siswa) (Arikunto, 2009:44, dengan

modifikasi)

3.10 Bagan Alur Pendlitian Pengembangan Virtual Laboratory

Tahap Pendefinisian

Penentuan Tim Partisipasi

Pengidentifikasian Masalah (analisis

A

L

Tahap Perencanaan dan
Pengembangan

tugas dan analisis siswa)

Spesifikasi Konten Media

Pemilihan Media dan Format

Penyusunan Garis Besar Isi Media
(GBIM) dan Jabaran Materi (JM)

Rancangan Media (Prototype 1)

Validasi Ahli

Small Group Test (uji kelompok
kecil)
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BAB 4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasll Pendlitian

Penelitian yang dilakukan merupakan jenis penelitian pengembangan
Research and Development. Hasil penelitian ini terdiri atas tiga pokok bahasan yakni
hasil proses pengembangan Virtual Laboratory, hasil validasi Virtual Laboratory
oleh validator, dan hasil uji kelompok kecil (small group test) Virtual Laboratory
kontekstual pada pokok bahasan animalia
4.1.1 Datadan Analisis Proses Pengembangan Virtual Laboratory
Tabel 4.1. Data Pengamatan Reflective

Kriteria Reflective

Hasil Pengamatan

a. Kegiatan pengembangan dimulai

Menentukan tim partisipasi yang

dari desain yang kurang jelas, terdiri dari peneliti, dosen pembimbing
namun terus dilakukan utama, dan dosen pembimbing
pengembangan  sambil terus anggota.
melakukan perbaikan.

b. Bersifat  kolaboratif,  artinya Melakukan  kegiatan  identifikas
melibatkan beberapa pihak masadlah yang terdiri dari analisis

termasuk pengguna produk hasil

pengembangan.

kurikulum dan analisis siswa

c. Kegiatan dimulai dari perencanaan
yang sistematik, rapi dan jelas,

termasuk tujuan pembel gjarannya.

Hasil dari analisis siswa berupa lembar
wawancara terhadap guru biologi kelas
X SMA Negeri Rambipuji

Tabel 4.2. Data Pengamatan Recursive

Kriteria Recursive

Hasil Pengamatan

a. Berpijak pada masalah nyata dan
masal ah itu terus berkembang

Menentukan spesifikasi konten media
yang akan dikembangkan

b. Proses pengembangan tidak linier,

38
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tidak berurutan, pemecahannya
tidak cukup melibatkan satu
keahlian sgja

Tabel 4.3. Data Pengamatan Design

KriteriaDesign

Hasil Pengamatan

a Tujuan pengembangan bukan
pijakan dalam melakukan proses

pengembangan

Pemilihan format produk dan media

b. Selama proses pengembangan
secara kolaboratif, tujuan muncul
dan terkesan

kurang jelas,

kemudian menjadi jelas

Menyusun garis besar isi media dan

jabaran materi

C. Proses desain dilakukan secara

berulang (recursive)

Proses desain produk dilakukan
berdasarkan analisis kebutuhan yang

terdapat pada Lampiran D.

Tabel 4.4. Data Pengamatan Development

Kriteria Development

Hasil Pengamatan

a. Mélibatkan beberapa ahli dalam
proses pengembangan

Vadidas ahli yang dilakukan oleh
validator yakni  validator

instrumen, validator materi, validator

empat

media, dan validator pengguna.

b. Proses development diujikan
dalam skala kecil maupun skala

besar

Small Group Test yang diujicobakan
kepada siswa kelas X IPA SMA

Negeri Rambipuji
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4.1.2 Datadan Anadlisis Hasil Validasi Pengembangan Virtual Laboratory

Untuk menentukan kelayakan media pembelgaran Virtual Laboratory
diperoleh dari hasil validasi para ahli sebelum media diuji cobakan pada skala
terbatas. Validas pada penelitian ini terdiri dari duavalidasi, yakni validasi instrumen
dan validasi produk. Validas instrumen dilakukan oleh dosen Pendidikan Segjarah
Universitas Jember. Penilaian untuk lembar validasi instrumen terdiri dari tiga aspek,
yakni aspek isi/materi, aspek program media flash, dan aspek penyajian. Hasil dari
validasi instrumen diperoleh rata-rata keseluruhan dari masing-masing aspek sebesar
93,75%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa instrumen validasi sudah siap untuk
diberikan kepada masing-masing validator produk. Validasi produk dilakukan oleh
tiga validator, yang terdiri atas satu orang dosen Pendidikan Biologi Universitas
Jember sebagal ahli materi, satu orang dosen Program Studi Sistem Informasi
Universitas Jember sebagai ahli media Virtual Laboratory dan satu orang guru
biologi SMA Negeri Rambipuji kelas X sebaga pengguna. Data yang diperoleh
berupa data kuantitatif dan kualitatif yang kemudian dianalisis untuk mengetahui
tingkat validitas Virtual Laboratory yang dikembangkan. Data kuantitatif didapatkan
dari penilaian validator, sedangkan data kualitatif diperoleh dari saran dan komentar
dari validator. Hasil penilaian oleh validator terhadap Virtual Laboratory dapat dilihat
pada Tabel 4.5.
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Tabel 4.5 Hasil validasi media Virtual Laboratory

Hasil Hasil
No. Validator Aspek Penilaian Penilaian Kategori
(%) (%)
1 Ahli Materi a. Cakupan Materi 91,67
b. Akuras Materi 91,67
¢. Kemutakhiran dan
Kontekstual 625
d. Keadian Materi 100 90,27 Sangat Baik
e. Keterampilan IImiah 91,67
f.  Fungs Konten
Materi dalam Virtual 83,33
Laboratory
2. Ahli Media a. Rekayasa Perangkat 75
Virtual Lunak
Laboratory b. Komunikas Visual 80 76,67 Cukup Baik
¢. Fungs Keseluruhan 75
Virtual Laboratory
3. Pengguna a Kesesuaian Is %5
(Guru) Materi
b. Penygjian 91,67 .
¢c. Fungs Keseluruhan 3223 =L il
Virtual Laboratory 90
dalam Pembelgjaran

a

Validas ahli materi

Produk yang dikembangkan dilakukan validasi ahli untuk mengetahui
kelayakan, kelemahan dan kekuatan dari produk yang dihasilkan. Validas dari
ahli materi berupa penilaian dan saran perbaikan yang diperlukan agar aspek
materi dari produk yang dikembangkan layak. Ahli materi yang menjadi
validator dalam penelitian ini adalah Dosen Pendidikan Biologi Universitas
Jember yang mengampu mata kuliah Taksonomi. Berdasarkan Tabel 4.5 di atas
dapat dilihat penilaian ahli materi dari aspek cakupan materi diperoleh 91,67%
(sangat baik), aspek akuras materi diperolen 91,67% (sangat balk), aspek
kemutakhiran dan kontekstual diperoleh 83,33% (baik), aspek keaslian materi
diperoleh 100% (sangat baik), aspek keterampilan ilmiah diperoleh 91,67%
(sangat baik), dan aspek fungsi konten materi dalam Virtual Laboratory
diperolen 83,33% (baik). Oleh karena itu dapat dissimpulkan bahwa aspek
penilaian dari ahli materi dinyatakan bahwa media pembelgaran sudah sangat
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baik. Adapun presentase secara keseluruhan diperoleh 90,27% dengan kategori
sangat baik.
. Vdlidas ahli media Virtual Laboratory

Ahli media yang menjadi validator dalam penelitian ini adalah Dosen
Program Studi Sistem Informasi Universitas Jember. Data vaidas ahli media
diperoleh dengan cara memberikan kuesioner yang berisi tentang aspek-aspek
tampilan disertai dengan prosuk media yang dikembangkan kepada ahli media.
Selain itu ahli media memberikan komentarr dan saran secara umum untuk
memperbaiki media yang dikembangkan agar dapat digunakan sebagai media
pembelgjaran. Berdasarkan Tabel 4.5 di atas dapat dilihat penilaian ahli media
dari aspek rekayasa perangkat lunak diperoleh 75% (cukup baik), aspek
komunikasi visual diperoleh 80% (baik), dan aspek fungsi keseluruhan Virtual
Laboratory diperoleh 75% (cukup baik). Oleh karena itu dapat disimpulkan
bahwa aspek penilaian dari ahli media dinyatakan bahwa media pembelgaran
sudah cukup baik. Adapun presentase secara keseluruhan diperoleh 76,67%
dengan kategori cukup baik.

. Validas pengguna (guru)

Validator pengguna (guru) dalam penelitian ini adalah guru biologi SMA
Negeri Rambipuji kelas X. Berdasarkan tabel 4.5 di atas dapat dilihat penilaian
ahli pengguna dari aspek kesesuaian isi materi diperoleh 95% (sangat baik),
aspek penyagjian diperoleh 91,67% (sangat baik), dan aspek fungs keseluruhan
Virtual Laboratory dalam pembelgjaran diperoleh 90% (sangat baik). Oleh
karena itu dapat disimpulkan bahwa aspek penilaian dari ahli media dinyatakan
bahwa media pembelgjaran sudah sangat baik. Adapun presentase secara
keseluruhan diperoleh 92,23% dengan kategori sangat baik.

Data kualitatif berupa saran dan komentar para validator terhadap Virtual
Laboratory digunakan sebagai bahan untuk melakukan revisi. Saran dan
komentar dari validator terhadap Virtual Laboratory dapat dilihat pada Tabel 4.6.
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Tabel 4.6 Hasil penilaian validator terhadap Virtual Laboratory berdasarkan

saran dan komentar

No. Validator Saran dan Komentar K eterangan

1 Ahli Materi 1) Dari segi materi, perlu diperbaiki Produk  baru  siap
terkait isi materi, karena beberapa dimanfaatkan di
phylum telah berubah posiss dan lapangan  sebenarnya
disesuaikan di ITIS. untuk kegiatan

2) Simulasi harus mewakili dari setiap pembelgjaran
phylum, jika contoh phylum ada tujuh,
maka simulasi ada tujuh.
2. Ahli Media 1) Background tampilan awal diperbaiki.  Merevisi dengan
Virtual 2) Kuditas gambar pada simulas meneliti kembali secara
Laboratory diperbaiki. seksama dan mencari
3) Beberapa gambar masih  kelemahan-kelemahan
menggunakan/mengambil dari internet  produk untuk
sehingga harus dicantumkan sumber disempurnakan
untuk menghindari pelanggaran hak
cipta.

3. Pengguna (Guru) 1) Virtual Laboratory sudah bagus, Produk baru  siap
cakupan materinya sudah cocok untuk  dimanfaatkan di
kelas X SMA. lapangan  sebenarnya

untuk kegiatan
pembelgjaran

Berdasarkan saran dan komentar para validator pada Tabel 4.6 dapat diketahui
bahwa Virtual Laboratory siap dimanfaatkan dalam kegiatan pembelgjaran. Namun,
perlu menambahkan sesuatu yang kurang, penambahan yang dilakukan tidak terlalu
besar, dan tidak mendasar, seperti menambahkan beberapa simulasi dan memperbaiki
gambar dalam Virtual Laboratory.

4.1.3 Datadan Analisis Hasil Uji Kelompok Kecil (Small Group Test)

Desain Virtual Laboratory yang telah divalidasi oleh pakar dan direvis,
selanjutnya diujicobakan pada siswa kelas X IPA SMA Negeri Rambipuji. Pada uji
kelompok kecil ini subyek yang digunakan sebanyak 9 siswa dari kelas X yang
mampu mewakili seluruh sampel, yaitu dengan cara memilih tiga siswa dengan
kemampuan tinggi (pintar), tiga siswa dengan kemampuan cukup (cukup pintar), dan
tiga siswa dengan kemampuan rendah (kurang pintar). Pada tahap ini 9 siswa tersebut
diminta untuk mengamati kesesuaian media pembelgaran tersebut. Pada tahap ini
penting karena untuk mengantisipasi kesalahan yang dapat terjadi selama

pengembangan media yang sesungguhnya berlangsung. Tujuan dari uji kelompok
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kecil ini adalah untuk mengumpulkan data-data mengenai uji keterbacaan dan tingkat
kesulitan media pembelajaran. Hasil dari uji kelompok kecil adalah data validasi uji
keterbacaan dan tingkat kesulitan serta tanggapan responden (siswa) terhadap
multimedia interaktif virtual laboratory, data ini akan dianalisis sehingga diperoleh
infformasi tentang valid atau tidaknya media pembelgjaran yang dikembangkan.
Tanggapan siswa diambil dengan menggunakan angket disertai kritik dan saran
sebagai pedoman revis Virtual Laboratory yang diberikan setelah pembelgjaran
menggunakan Virtual Laboratory. Hasil tanggapan siswa ditunjukkan pada Tabel 4.7.
Tabel 4.7 Data Uji Keterbacaan dan Tingkat Kesulitan Multimedia Interaktif berbasis Virtual

Laboratory

No. Aspek Nilai (%) Kategori

1. Keterbacaan multimedia interaktif berbasis
Virtual Laboratory

a Materi yang disgjikan 82,22 Baik

b. Bahasa yang digunakan 82,22 Baik

c¢. Kalimat yang disgjikan 80 Baik

d. Gambar yang ditampilkan 95,56 Sangat Baik

e. Kelengkapan penyajian 91,11 Sangat Baik

Rata-rata 86,22 Sangat Baik
2. Komponen kegiatan siswa

a. Latihan yang diberikan 86,67 Sangat Baik

b. Petunjuk yang digunakan 93,33 Sangat Baik

c¢. Kalimat yang disgjikan 77,78 Baik

d. llustrasi gambar yang ditampilkan 97,78 Sangat Baik

Rata-rata 88,89 Sangat Baik
3. Keterbacaan kegiatan siswa

a. Bahasa yang digunakan 77,78 Baik

b. Latihan soal yang disgjikan 91,11 Sangat Baik

Rata-rata 84,44 Sangat Baik
4. Komponen evaluasi akhir materi 86,67 Sangat Baik

Rata-rata 86,67 Sangat Baik

Rata-rata keseluruhan 86,55 Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 4.7 mengena uji keterbacaan dan tingkat kesulitan
multimedia interaktif berbasis Virtual Laboratory dapat diketahui bahwa pada aspek
keterbacaan multimedia interaktif berbasis Virtual Laboratory diperoleh rata-rata

nilai 86,22% dengan kategori sangat baik, aspek komponen kegiatan siswa diperoleh
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rata-rata nilai 88,89% dengan kategori sangat baik, aspek keterbacaan kegiatan siswa
diperoleh rata-rata nilai 84,44% dengan kategori sangat baik, dan aspek komponen
evaluas akhir materi diperoleh rata-rata nila 86,67% dengan kategori sangat baik.
Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa hasil uji keterbacaan dan tingkat kesulitan
multimediainteraktif berbasis Virtual Laboratory dinyatakan sangat baik dan produk
siap dimanfaatkan di lapangan sebenarnya untuk kegiatan pembelgaran, tanpa
dilakukan revisi.

Tabel 4.8 Data Tanggapan Responden (Siswa) Terhadap Multimedia Pembelgjaran Interaktif

Berbasis Virtual Laboratory

No. Aspek Nilai (%) Kategori
1. Pendapat siswaterhadap :
a. Materi pembelgjaran menarik 80 Baik
b.Media pembelgjaran interaktif berbasis 84,44 Baik
Virtual Laboratory
¢. Simulasi yang disgjikan mudah dipahami 93,33 Sangat Baik
Rata-rata 85,92 Sangat Baik
2. Perasaan siswaterhadap :
a. Materi pembelgjaran menarik 84,44 Baik
b.Media pembelgjaran interaktif berbasis 88,89 Sangat baik
Virtual Laboratory
c. Simulasi yang disgjikan mudah dipahami 93,33 Sangat Baik
Rata-rata 88,88 Sangat Baik
3. Media pembelgaran interaktif Virtual
Laboratory 84,44 Baik
a. Bahasa yang digunakan 97,78 Sangat Baik
b. Materi yang disgjikan
Rata-rata 91,11 Sangat Baik

4. Media pembelgaran dan simulasi dalam
media pembelgjaran

a. Penulisan 86,67 Sangat Baik
b. Gambar 100 Sangat Baik
c. Letak gambar 93,33 Sangat Baik
Rata-rata 93,33 Sangat Baik
5. Multimedia interaktif berbasis Virtual 91,11 Sangat Baik

Laboratory merupakan suatu pengembangan
media yang mampu menarik motivasi
belgjar siswa untuk aktif belajar

6. Pendapat siswa jika kegiatan pembelgaran 95,56 Sangat Baik
selanjutnya menggunakan media
pembelajaran berbasis Virtual Laboratory

Rata-rata keseluruhan 90,98 Sangat Baik
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Berdasarkan Tabel 4.8 mengenai tanggapan responden (siswa) terhadap
multimedia interaktif berbasis Virtual Laboratory dapat diketahui bahwa pada aspek
pendapat siswa terhadap materi pembelagaran, media pembelgjaran interaktif berbasis
Virtual Laboratory, serta simulasi yang disgjikan diperoleh rata-rata nilai 85,92%
dengan kategori sangat baik, aspek perasaan siswa terhadap materi pembelgjaran,
media pembelgjaran interaktif berbasis Virtual Laboratory, serta simulasi yang
disgikan diperoleh rata-rata nilai 88,88% dengan kategori sangat baik, aspek media
pembelgaran interaktif Virtual Laboratory yang meliputi bahasa yang digunakan
serta materi yang disgjikan diperoleh rata-rata nilai 91,11% dengan kategori sangat
baik, aspek media pembelgaran dan simulasi ddam media pembelgaran yang
meliputi penulisan, gambar, dan letak gambar diperoleh rata-rata nilai 93,33% dengan
kategori sangat baik, aspek manfaat Virtual Laboratory dalam menarik motivasi
belgjar siswa diperoleh rata-rata nilai 91,11% dengan kategori sangat baik, dan aspek
keberlanjutan kegiatan pembelgjaran menggunakan Virtual Laboratory diperoleh
rata-rata nilai 95,56% dengan kategori sangat baik. Oleh karenaitu dapat disimpulkan
bahwa hasil tanggapan responden (siswa) terhadap multimedia interaktif berbasis
Virtual Laboratory dinyatakan sangat baik dan produk siap dimanfaatkan di lapangan

sebenarnya untuk kegiatan pembel gjaran, tanpa dilakukan revisi.

4.2 Pembahasan
4.2.1 Pengembangan Virtual Laboratory

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah Virtual Laboratory.
Penelitian pengembangan Virtual Laboratory sebagai media pembelgjaran berbasis
komputer telah dilaksanakan menggunakan model pengembangan yang mengikuiti
langkah-langkah prosedur pengembangan media R2D2 (Relective, Recursive, Design
and Development) yang dikembangkan oleh Willis pada tahun 1995. Model
pengembangan R2D2 yang digunakan dalam penelitian ini adalah model R2D2 yang
dimodifikasi. Modifikas dimaksudkan untuk melakukan penyesuaian dengan

kebutuhan penelitian. Prosedur pengembangan model R2D2 didasarkan pada tiga


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

47

tahapan yakni: (1) tahap pendefinisian, (2) tahap perencanaan dan pengembangan,
dan (3) tahap penyebarluasan (Mustgji, 2012). Tahap penyebarluasan tidak dilakukan
dalam penelitian ini dan uji coba produk Virtual Laboratory hanya sampai pada tahap
uji kelompok kecil (small group test).

Tahap pendefinisian terdiri dari tiga kegiatan yakni: (1) penentuan tim
partisipasi, (2) pengidentifikasian masalah, (3) penentuan spesifikasi media yang akan
dikembangkan. Penentuan tim partisipas dilakukan dengan memilih orang-orang
yang akan terlibat dalam proses pengembangan. Tim partisipasi dalam penelitian ini
terdiri dari pendliti, dosen pembimbing utama, dan dosen pembimbing anggota.
Dosen juga berperan sebagai calon pengguna produk pengembangan di lapangan.
Sebagai calon pengguna produk pengembangan, dosen juga diikutsertakan dalam
proses pengembangan. Dosen diminta memberikan komentar, kritik, saran, perbaikan,
dan penilaian terhadap produk yang dikembangkan. Komentar, kritik, saran,
perbaikan, dan penilaian tersebut juga berkaitan dengan kesesuaian perkembangan
intelektual mahasiswa, kemenarikan, kedalaman, keluasan, dan kebermanfaatn
produk yang dikembangkan.

Kegiatan pengidentifikasian masalah dilakukan untuk menghimpun informasi
tentang permasalahan pembelgaran biologi. Pengidentifikasian masalah dilakukan
dengan analisis kurikulum dan analisis siswa. Hasil analisis kurikulum KTSP yang
diterapkan di SMA Negeri Rambipuji pada KD 3.4 yakni “Mendeskripsikan ciri-ciri
filum dalam dunia hewan dan peranannya bagi kehidupan”. Berdasarkan KD 3.4
tersebut dapat diketahui bahwa dalam menyampaikan materi animalia dapat
disampaikan dengan berbagai macam cara diantaranya studi literatur dan
pengamatan, namun berdasarkan kenyataan di lapangan ditemukan bahwa guru masih
kesulitan mengadakan kegiatan praktikum pada materi animaia dikarenakan
beberapa faktor yakni: 1) Tidak tersedianya alat dan bahan praktikum yang akan
digunakan, 2) Kurangnya spesies-spesies hewan yang tersedia di dalam laboratorium,
khususnya hewan-hewan invertebrata laut, 3) Materi yang disampaikan terlalu

banyak sedangkan waktunya sedikit, sehingga guru hanya menyampaikan materi-
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materi yang dianggap penting. Analisis siswa dilakukan dengan melakukan
wawancara langsung guru kelas X SMA Negeri Rambipuji. Berdasarkan hasil
wawancara diketahui bahwa masih kurangnya media praktikum yang digunakan
dalam materi animalia ini, sehingga kegiatan praktikum sulit dilaksanakan pada
materi tersebut. Hasil analisis kurikulum dan analisis siswa tersebut melatarbel akangi
pengembangan media pembelgjaran Virtual Laboratory.

Kegiatan spesifikasi konten media yang akan dikembangkan dilakukan
dengan menentukan isi dari media Virtual Laboratory. Media yang akan
dikembangkan adalah Virtual Laboratory yang memiliki beberapa konten yakni
konten materi, konten praktikum dan kuis. Konten materi adalah bagian yang
berisikan materi yang akan dipelgari siswa, konten praktikum adalah bagian dimana
terdapat beberapa alat dan bahan virtua yang dapat digunakan dalam praktikum
virtual dan juga terdapat simulasi, konten kuis adalah bagian akhir dari media
pembelgjaran berisi beberapa pertanyaan untuk mengevaluasi pembelgjaran yang
telah dilakukan siswa.

Tahap perencanaan dan pengembangan terdiri dari beberapa kegiatan yakni:
(1) pemilihan format produk dan media, (2) penyusunan garis besar isi media dan
jabaran materi, (3) mendesain dan mengembangkan produk, (4) validas ahli, (5)
small group test (uji kelompok kecil). Kegiatan pemilihan format produk dan media
dilakukan untuk menentukan media yang tepat dalam pembuatan produk Virtual
Laboratory. Virtual Laboratory yang dikembangkan merupakan pengembangan
peneliti sendiri dan pengadopsian dari sumber pustaka yang relevan. Adapun media
yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah Adobe flash. Pemilihan format
dilakukan dengan mengkaji format-format media pembelgaran yang sudah ada.
Pemilihan format dapat dalam bentuk (1) screen, layout, typography, language,
graphics, illustrations, and sound; (2) interpace design, misanya dalam bentuk
pandangan atau interaksi, dan (3) scenario yaitu urutan kegiatan pembelagjaran
(Mustgji, 2012).
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Kegiatan penyusunan garis besar is media dan jabaran materi merupakan
acuan utama dalam tahap pengembangan media pembelgjaran. Komponen garis besar
iIs media (GBIM) dan jabaran materi (JM) yang dimasukkan dalam media
pembelgaran Virtual Laboratory adalah (1) SK dan KD, (2) Tujuan Pembelgaran,
(3) Materi Animalia Invertebrata, (4) Paktikum/ Simulasi, (5) Kuis, dan (6) Daftar
Pustaka. Kegiatan mendesain dan mengembangkan produk dilakukan secara
berkolaboras dengan dosen pembimbing. Desain produk diawali dengan melakukan
studi pendahuluan atau analisis kebutuhan. Studi pendahuluan dilakukan untuk
memperoleh informasi awal tentang situasi dan kondisi kelayakan lapangan,
kebutuhan, dan kelayakan pengembangan produk. Hasil studi pendahuluan
dimanfaatkan sebagai bahan untuk merancang/mendesain produk. Proses desain
produk dilakukan secara berulang sesuai komponen recursive dalam R2D2.
Pengulangan proses desain dilakukan berdasarkan kritik, saran, komentar, dan
perbaikan dari dosen pembimbing untuk memperoleh desain produk yang mantap.
4.2.2 Vdliditas Virtual Laboratory

Tahap validas desain merupakan tahapan evaluasi produk dimana dilakukan
validas oleh beberapa ahli. Apabila penilaian dari para ahli menyatakan produk yang
telah dikembangkan tersebut layak maka produk tersebut dapat diujicobakan di
lapangan. Dalam validasi ahli biasanya setiap ahli memberikan kritikan berupa saran
mengenai perbaikan-perbaikan kecil yang harus diubah maupun ditambah dalam
produk yang dikembangkan. Validas Virtual Laboratory terdiri dari dua validas,
yakni validas instrumen dan validasi produk Virtual Laboratory. Vaidas instrumen
dilakukan oleh dosen Pendidikan Sejarah Universitas Jember. Validas produk Virtual
Laboratory dilakukan oleh ahli yang sesuai dengan bidangnya masing-masing.
Validasi produk dilakukan oleh tiga validator, yang terdiri atas satu orang dosen
Pendidikan Biologi Universitas Jember sebagai ahli materi, satu orang dosen Program
Studi Sistem Informasi Universitas Jember sebagai ahli media Virtual Laboratory dan
satu orang guru biologi SMA Negeri Rambipuji kelas X sebagai pengguna. Hasil

penilaian dari validator tersebut kemudian dianalisis untuk mengetahui kategori
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validitas Virtual Laboratory serta untuk mengetahui kekurangan-kekurangan yang
terdapat dalam produk Virtual Laboratory. Hasil anaisis penilaian pada lembar
validas seluruh ahli dapat dilihat pada Tabel 4.1. Berdasarkan hasil analisis lembar
validasi maka dapat diketahui tingkat validitas Virtual Laboratory sehingga dapat
digunakan sebagai media pembelajaran.

Vdidas instrumen lembar validas berfungsi untuk mengetahui kelayakan
lembar validasi yang akan diberikan kepada masing-masing validator produk Virtual
Laboratory. Apabila instrumen lembar validas sudah layak dan tidak ada perbaikan,
lembar validasi tersebut siap untuk diberikan kepada validator produk. Aspek yang
dinilai pada validas instrumen terdiri dari aspek isi/materi, aspek program media
flash, dan aspek penyagjian. Berdasarkan aspek isi/materi, instrumen dapat
mengungkap kesalahan materi yang ada dalam media sehingga mendukung adanya
perbaikan. Berdasarkan aspek program media flash, instrumen dapat mengungkap
kualitas media yang digunakan dan mengungkap kesalahan media sehingga
memungkinkan adanya perbaikan. Berdasarkan aspek penygjian, instrumen dapat
mengungkapkan kualitas penyajian media pembelgaran dan mengungkap kesalahan
penyajian media sehingga memungkinkan adanya saran perbaikan. Hasil dari validas
instrumen diperoleh rata-rata keseluruhan dari masing-masing aspek sebesar 93,75%.
Hasl tersebut menunjukkan bahwa instrumen validasi sudah siap untuk diberikan
kepada masing-masing validator produk.

Validasi Virtual Laboratory dari segi materi divalidas oleh ahli materi
animalia. Manfaat kegiatan validasi oleh ahli materi adalah untuk menilai ketepatan
is atau materi dari bahan gjar yang telah disusun (Lestari, 2013:104). Aspek yang
divalidasi oleh ahli materi terdiri atas cakupan materi, akurasi materi, kemutakhiran
dan kontekstual, keaslian materi, keterampilan ilmiah, dan fungsi konten materi
daam Virtual Laboratory. Hasil validas Virtual Laboratory oleh ahli materi
diperoleh 90,27%, artinya dari segi materi Virtual Laboratory yang dikembangkan
masuk dalam kategori sangat baik. Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa
materi yang ada dalam Virtual Laboratory sudah tepat dan layak digunakan dalam
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kegiatan pembelgaran. Produk Virtual Laboratory ini dikategorikan sangat baik
karena dari segi isi/materi yang terdapat dalam produk sudah sesuai dengan standart
untuk siswa SMA.

Validasi media dilakukan dengan memberikan kuesioner yang berisi tentang
aspek-aspek tampilan disertai dengan produk media yang dikembangkan. Selain itu
ahli media memberikan komentar dan saran secara umum untuk memperbaiki media
yang dikembangkan. Menurut Wahono (2006), penilaian kualitas media berbasis
multimedia interaktif dapat dinilai dari beberapa aspek antara lain: aspek rekayasa
perangkat lunak, aspek komunikasi visual, dan aspek fungs keseluruhan media
Virtual Laboratory. Hasil validas Virtual Laboratory oleh ahli media diperoleh
76,67%, artinya dari segi media Virtual Laboratory yang dikembangkan masuk
dalam kategori cukup baik. Kategori cukup baik ini disebabkan oleh beberapa faktor,
diantaranya: (1) gambar-gambar yang terdapat pada simulasi perlu adanya perbaikan,
(2) daftar rujukan gambar belum ada sehingga perlu dicantumkan untuk menghindari
pelanggaran hak cipta, (3) desain background kurang bagus sehingga perlu diganti.

Tingkat validitas Virtual Laboratory dari segi penggunaan divalidasi oleh
guru (pengguna), yakni guru biologi kelas X SMA Negeri Rambipuji. Dalam kegiatan
pembelgjaran penggunaan media dapat membantu guru dalam menjelaskan materi,
namun guru juga harus pandai dalam menentukan media yang baik untuk digunakan
dalam proses belgjar menggjar. Menurut Sudjana dan Rivai (2010:4) Kriteria yang
perlu dipertimbangkan guru dalam memilih media pembelgjaran yakni: (1) ketepatan
media dengan tujuan penggaran, (2) dukungan terhadap isi bahan pelgaran, (3)
kemudahan memperoleh media, (4) keterampilan guru dalam menggunakannnya, (5)
tersedia waktu untuk menggunakannya dan (6) sesuai dengan taraf berfikir anak.
Aspek yang divalidasi oleh guru (pengguna) terdiri atas isi materi, penygjian, dan
fungs keseluruhan Virtual Laboratory dalam pembelgaran. Hasil validas Virtual
Laboratory oleh guru (pengguna) mencapai 92,23%, artinya dari segi penggunaan,
Virtual Laboratory yang dikembangkan masuk dalam kategori sangat baik.
Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa jika ditinjau dari segi pengguna
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Virtual Laboratory sudah sangat layak untuk digunakan dalam Kkegiatan
pembelgjaran.

Berdasarkan saran dan komentar dari validator, Virtual Laboratory ini perlu
adanya perbaikan. Perbaikan yang dilakukan bertujuan agar produk Virtual
Laboratory sudah mantap untuk diterapkan dalam kegiatan pembelgaran. Namun,
pada kenyataannya tidak semua dapat dilakukan perbaikan. Misalnya, pada menu
simulasi porifera dan coelenterata tidak dapat dilakukan pengamatan
anatomi/pembedahan karena kesulitan untuk mencari gambar anatomi dari hewan
tersebut. Selain itu, produk ini berbasis kontekstual dimana produk ini harus bisa
menghubungkan materi dengan situasi nyata atau keadaan sebenarnya. Namun, pada
produk ini sifat kontekstual hanya terletak pada habitat dari hewan-hewan tersebut,
sehingga perlu ditambah sifat kontekstual pada produk ini.

Virtual Laboratory menampilkan gambar, animasi, suara dan simulasi
interaktif yang memudahkan pemahaman karena memiliki kejelasan materi, narasi,
simulasi dan latihan dengan penyajian yang sistematis. Kombinasi gambar, animas,
suara dan simulasi interaktif merangsang indera untuk mengubah konstruks yang
abstrak menjadi pengalaman konkrit sehingga informas yang dissmpan dalam
memori siswa bertahan lebih lama (Arsyad, 2009). Pemberian motivasi dan umpan
balik pada virtual laboratory dapat menciptakan komunikas dua arah. Hal tersebut
sesuai pernyataan Sudrgjat (2008:67) bahwa suatu media yang baik memiliki fungsi
pemberi motivasi dan menciptakan interaksi yang merangsang siswa untuk belgjar.
Oleh karena itu penggunaan virtual laboratory yang fleksibel sesual kebutuhan dan
kecepatan dapat digunakan secara mandiri. Saleh et al. (2009) menyatakan bahwa
virtual laboratory merupakan media pembelgjaran yang aman dan murah karena
mudah dan fleksibel digunakan. Penggunaan virtual laboratory yang terbukti efektif
sebagal simulasi percobaan untuk memudahkan pemahaman konsep yang abstrak dan
mengatasi masal ah ketidakefektifan praktikum di laboratorium (Sunendar, 2007:45).
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4.2.3 Small Group Test (Uji Kelompok Kecil)

Produk pengembangan virtual laboratory yang telah divalidas dan telah
direvisi selanjutnya dapat diujicobakan pada skala terbatas yakni small gtoup test (uji
kelompok kecil). Peneliti melakukan uji coba terbatas pada 9 siswa kelas X IPA di
SMA Negeri Rambipuji. Menurut Chan (2009), virtual laboratory cocok digunakan
oleh siswa yang duduk di tingkatan lebih tinggi dalam pendidikan, minimal siswa
Sekolah Menengah Atas (SMA). Uji coba dilakukan untuk mendapat informasi
mengenai keberterimaan penggunaan virtual laboratory. Keberterimaan diukur dari
tanggapan siswa setelah mencoba menggunakan virtual laboratory. Tujuan dari uji
kelompok kecil ini adalah untuk mengumpulkan data-data mengenai uji keterbacaan
dan tingkat kesulitan media pembelgjaran. Hasil dari uji kelompok kecil adalah data
validasi uji keterbacaan dan tingkat kesulitan serta tanggapan responden (siswa)
terhadap multimedia interaktif virtual laboratory, data ini akan dianalisis sehingga
diperoleh informasi tentang valid atau tidaknya media pembelgaran yang
dikembangkan. Tanggapan siswa diambil dengan menggunakan angket disertai kritik
dan saran sebagai pedoman revisi Virtual Laboratory yang diberikan setelah
pembel gjaran menggunakan Virtual Laboratory.

Uji keterbacaan dan tingkat kesulitan Virtual Laboratory diukur dalam
beberpa komponen, yakni: (1) komponen keterbacaan multimedia interaktif Virtual
Laboratory yang terdiri dari materi yang disgjikan, bahasa yang digunakan, kalimat
yang disgikan, gambar yang ditampilkan, serta kelengkapan penygian, (2)
komponen kegiatan siswa yang terdiri dari latihan yang diberikan, petunjuk yang
digunakan, kalimat yang disgjikan, serta ilustras gambar yang ditampilkan, (3)
komponen kegiatan siswa yang terdiri dari bahasa yang digunakan dan latihan soal
yang disgjikan, dan (4) komponen evaluas akhir materi. Hasil uji keterbacaan dan
tingkat kesulitan multimedia interaktif Virtual Laboratory mencapa 86,55% dengan
kategori sangat baik. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa hasil uji keterbacaan
dan tingkat kesulitan multimedia interaktif Virtual Laboratory dinyatakan sangat
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baik dan produk siap dimanfaatkan di lapangan sebenarnya untuk kegiatan
pembelgjaran, tanpa dilakukan revisi.

Tanggapan responden (siswa) terhadap multimedia interaktif Virtual
Laboratory diukur dalam beberapa komponen, yakni: (1) komponen pendapat siswa,
(2) komponen perasaan siswa, (3) komponen media interaktif Virtual Laboratory
yang terdiri dari bahasa yang digunakan dan materi yang disgjikan, (4) komponen
media pembelgjaran dan ssmulasi yang terdiri dari penulisan, gambar, dan letak
gambar, dan (5) komponen kebermanfaatan Virtual Laboratory dalam menarik
motivasi belgjar siswa. Hasil tanggapan responden (siswa) terhadap multimedia
interaktif Virtual Laboratory mencapai 90,98% dengan kategori sangat baik. Oleh
karena itu dapat disimpulkan bahwa hasil tanggapan responden (siswa) terhadap
multimedia interaktif Virtual Laboratory dinyatakan sangat baik dan produk siap
dimanfaatkan di lapangan sebenarnya untuk kegiatan pembelajaran, tanpa dilakukan
revisi.

Tingginya persentase menunjukkan bahwa Virtual Laboratory dapat diterima
sebagal media pembelagjaran berbasis komputer. Sebagian besar siswa belum pernah
menggunakan Virtual Laboratory berbasis komputer dalam pembel g aran sebelumnya
sehingga keberterimaan Virtual Laboratory sangat baik. Penyampaian dengan
komputer dapat memvisualisasikan objek dengan keterbatasan tertentu menjadi lebih
nyata. Percobaan melalui komputer menjadi penghubung antara teori dan praktik
tanpa harus melakukan percobaan di laboratorium nyata (Suyatna, 2009:54).
Tanggapan mendukung tentang penggunan media dapat membantu pemahaman
karena penggunaan media dapat mengatasi keterbatasan pengalaman siswa sehingga
memungkinkan siswa memahami semua obyek secara bersamaan (Sudrajat, 2008:65).
Tampilan Virtual Laboratory yang menarik dengan sgjian gambar, animasi, suara,

dan simulasi percobaan mampu mendukung pemahaman materi.
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BAB 5. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kessmpulan
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan dan uji kelompok kecil (small
group test) yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa:

a. Vdiditas Virtual Laboratory dari segi instrumen lembar validas mencapai
93,75%. Tingkat validitas Virtual Laboratory yang telah divalidasi oleh
validator yakni mencapai 90,27% dengan kategori sangat baik dari segi ahli
materi, 76,67% dengan kategori cukup baik dari segi ahli media Virtual
Laboratory, 92,23% dengan kategori sangat baik dari segi pengguna (guru).
Hal ini menunjukkan bahwa tingkat validitas Virtual Laboratory sebagal
media pembelgjaran siap dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran, namun
perlu menambahkan sesuatu yang kurang, penambahan yang dilakukan tidak
terlalu besar, dan tidak mendasar.

b. Hasil Small Group Test (uji kelompok kecil) terdiri dari hasil vaidas uji
keterbacaan dan tingkat kesulitan multimedia interaktif Virtual Laboratory
serta tanggapan responden (siswa) terhadap multimedia interaktif Virtual
Laboratory. Hasil uji keterbacaan dan tingkat kesulitan multimedia interaktif
Virtual Laboratory mencapai 86,55% dengan kategori sangat baik. Sedangkan
hasil tanggapan responden (siswa) terhadap multimedia interaktif Virtual
Laboratory mencapa 90,98% dengan kategori sangat baik. Oleh karena itu
dapat dissmpulkan bahwa hasil uji keterbacaan dan tingkat kesulitan
multimedia interaktif Virtual Laboratory dan hasil tanggapan responden
(siswa) terhadap multimedia interaktif Virtual Laboratory dinyatakan sangat
baik dan produk siap dimanfaatkan di lapangan sebenarnya untuk kegiatan

pembelgjaran, tanpa dilakukan revisi.
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5.2 Saran
Untuk meningkatkan hasil penelitian maka peneliti memberikan beberapa
saran sebagal berikut.

a. Pendlitian ini direkomendasikan untuk dilanjutkan sampai tahap implementasi
dengan menggunakan sampel yang lebih luas.

b. Media pembelgjaran Virtual Laboratory yang dikembangkan dalam penelitian
ini disarankan dapat digunakan untuk kelas dan sekolah yang berbeda dalam
pembelgjaran biologi materi animalia.

c. lde dan inovasi pembuatan media pembelgjaran Virtual Laboratory yang
dikembangkan pada penelitian ini dapat diadaptasi untuk mengembangkan

media pembel gjaran pada materi biologi lainnya.
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Virus. Unnes Journal of biology education. Vol 1 (1):27.
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LAMPIRAN A. MATRIK PENELITIAN

M etode Pendlitian

Judul Rumusan Masalah Indikator Sumber Data
Pengembangan 1. Bagaimanakah 1. Hasl validas | 1. Hasll wawancara| 1. Jenispenelitian:
Virtual tingkat validitas media oleh ahli guru biologi kelas X Penelitian Pengembangan
Laboratory Virtual Laboratory materi, ahli media IPA° SMA Negeri | 2. Instrumen Perolehan Data
Kontekstual Pada kontekstual pada Virtual Rambi puji - Pedoman wawancara
Pokok Bahasan materi animalia Laboratory, dan|2. Vadidas media oleh - Lembar validas media
AnimaliaKeas X kelas X IPA SMA oleh pengguna paraahli : pembelgjaran
SMA Negeri Rambipuji? (guru) - 1 orang dosen - Hasil uji kelompok
2. Bagamana hasil uji | 2. Hasil uji kelompok pendidikan biologi kecil (small group
kelompok kecil kecil (small group sebagai ahli materi test)
(small group test) test) - 1 orang dosen | 3. Metode Perolehan Data
Virtual Laboratory program studi - Metode wawancara
kontekstual pada sistem informas - Lembar vaidas media
pokok bahasan sebaga ahli media pembelgjaran
animalia kelas X Virtual Laboratory - Angket siswa
SMA Negeri - 1 orang guru 4. Teknik Analisis Data
Rambipuji? sebagal pengguna - Andisishasil
media wawancara

3. Hasil uji kelompok
kecil yang terdiridari
uji keterbacaan dan
tingkat kesulitan
serta tanggapan
responden  (siswa)
terhadap Virtual
Laboratory

- Andisisinstrumen
validasi media
pembelgjaran

- Andisisdata uji
keterbacaan dan
tingkat kesulitan

- Andisistanggapan
responden (siswa)
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LAMPIRAN B. SURAT IJIN PENELITIAN
r

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI, DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS JEMBER

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Jalan Kalimantan Nomor 37 Kampus Bumi Tegalboto Jember 68121
Telepon: 0331-334988, 330738Fax: 0331-332475

Laman: www.fkip.unej.ac.id

"y

Nomor M8 J/UN25.1LALT2016
Lampiran ‘-
Perihal : Permohonan Izin Observasi

Yth.Kepala SMA Negeri Rambipuji
Jember

Diberitahukan dengan hormat, bahwa mahasiswa FKIP Universitas Jember di bawah ini:

Nama : Nurvita Indah Aryanti
WNIM : 120210103009
Jurusan : Pendidikan MIPA

Program Studi : Pendidikan Biclogi

Berkenaan dengan penyelesaian studinya, mahasiswa tersebut bermaksud melaksanakan
observasi di SMA Negeri Rambipuji yang Saudara pimpin dengan judul “Pengembangan
Virtual Laboratory Berbasis Kontekstual Pada Pokok Bahasan Animalia untuk Kelas X
SMA Negeri Rambipuji®.

Schubungan dengan hal tersebut, mohon Saudara berkenan memberikan izin dan sekaligus

memberikan bantuan informasi yang diperlukan.

Demikian atas perkenan dan kerja sama yang baik kami sampaikan terimakasih,
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KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI, DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS JEMBER
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Jalan Kalimantan Nomor 37 Kampus Bumi Tegalboto Jember 68121
Telepon: 0331-334988, 330738Fax: 0331-332475
Laman; www.fkip.unej.ac.id

Nomaor :ﬂ 2 8 s.-UNZS,l.SILTx'EOI-S
Lampiran -
Perihal : Permohonan Izin Penelitian

Yth.Kepala SMA Negeri Rambipuji
Jember

Diberitahukan dengan hormat, bahwa mahasiswa FKIP Universitas Jember di bawah ini:
Nama : Nurvita Indah Aryanti

NIM 1120210103009
Jurusan : Pendidikan MIPA
Program Studi: Pendidikan Biologi

Berkenaan dengan penyclesaian studinya, mahasiswa tersebut bermaksud melaksanakan
penelitian di SMA Negeri Rambipuji yang Saudara pimpin dengan judul “Pengembangan
Virtual Laboratory Berbasis Kontekstual Pada Pokok Bahasan Animalia untuk Kelas X
SMA Negeri Rambipuji™.

Sehubungan dengan hal tersebut, mohon Saudara berkenan memberikan izin dan sekaligus

memberikan bantuan informasi yang diperiukan,

Demikian atas perkenan dan kerja sama yang baik kami sampaikan terima kasih.
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LAMPIRAN C. PEDOMAN DAN HASIL WAWANCARA
Garis besar pertanyaan yang diajukan pada guru mata pelgjaran biologi kelas
X SMA Negeri Rambipuji, sebagal berikut.

1. Dalam mengagjar mengenai pokok bahasan animalia, bagian manakah dalam

materi tersebut yang paling sulit dimengerti oleh siswa? Alasan apa sgja yang
mel atarbel akangi pendapat 1bu?
Jawab : Menurut saya selama saya mengajar mengenai pokok bahasan animalia,
bagian materi tersebut yang paling sulit dimengerti siswa adalah pada bagian
hewan-hewan invertebrata, khususnya pada hewan-hewan laut yang tidak bisa
diredlisaskan di dalam kelas, contohnya bintang laut, bulu babi, dil. Saya
kesulitan dalam menjelaskan morfologi maupun anatomi dari hewan tersebui.
Solusi untuk mengatasi hal tersebut, saya menggunakan media Powerpoint yang
jugaterdapat gambar-gambar dari hewan tersebut.

2. Media pembelgaran apa sga yang biasa Ibu gunakan dalam materi tersebut?
Alasan apa sgja yang melatarbelakangi penggunaan media tersebut?

Jawab : Media yang sering saya gunakan dalam mengaar pokok bahasan
animalia adalah media realia, media gambar (Powerpoint), serta video, hal ini
dikarenakan dalam pokok bahasan animalia membahas mengena ciri-ciri
morfologi dan anatomi dari hewan-hewan tersebut.

3. Kendala apasgjayang Ibu alami selama proses pembelgjaran materi tersebut?
Jawab : Kendala yang sering saya alami selama proses pembelgaran pokok
bahasan animalia adalah kesulitan dalam mengatur waktu selama proses
pembelgaran dikarenakan materi yang terlalu banyak, sehingga tidak semua
bagian materi dapat tersampaikan dalam proses pembelgaran. Selain itu,
kemampuan berpikir siswa masih tergolong rendah sehingga sulit untuk
mengajak siswa untuk berpikir kritis.

4. Apakah Ibu pernah menggunakan media pembelgaran berbasis multimedia
interaktif? Alasan apayang melatarbelakangi pendapat 1bu?


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

64

Jawab : Belum pernah menggunakan media pembelgjaran berbasis multimedia
interaktif. Media yang saya gunakan hanya Powerpoint dan medialangsung.

5. Apakah Ibu tahu dan pernah menggunakan media pembelgaran Virtual
Laboratory dalam pembel gjaran?
Jawab : Saya pernah tahu mengenai media pembelgjaran Virtual Laboratory,
pada intinya di dalam media tersebut terdapat praktikum seolah-olah siswa
berada di dalam laboratorium, namun saya belum pernah menggunakan media
tersebut dalam pembel gjaran.

6. Menurut Ibu, bagaimana respon siswa ketika Ibu menjelaskan materi dengan
menggunakan media atau tanpa media?
Jawab : Siswa lebih aktif ketika saya mengajar menggunakan media daripada
tanpa media. Metode yang sering saya gunakan dalam mengagar di dalam kelas
adalah metode ceramah, tanya jawab, dan diskusi. Dalam beberapa materi
tertentu saya juga sering mengajak siswa keluar kelas untuk mengamati secara
langsung obyek-obyek yang berkaitan dengan materi yang saya gjarkan. Dengan
metode ini, siswa cenderung lebih antusias dalam mengikuti pelgaran.

7. Menurut Ibu, apakah media pembelgaran di sekolah ini sudah memadai?
Jawab : Menurut saya media pembelgaran di sekolah ini belum memadai, dan

masih perlu ditambah dengan medialain.

Responden

T

Dra.Sri Sularsih
NIP. 19620815 198703 2011
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LAMPIRAN D. NEED ASSESMENT (ANALISISKEBUTUHAN)

NEED ASSESSMENT (ANALISIS KEBUTUHAN)
ANGKET GURU

Analisis kebutuhan bertujuan untuk memunculkan masalah dasar vang
diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran. sehingga dapat dibuat
alternatif media pembelajaran vang sesuai. Analisis kebutuhan dilakukan melalw
penvebaran angket guru pada guru biologi SMA Negen Rambipuji, Materi
pembelajaran vang dimaksud dalam menganalisis kebutuhan im adalah di maten
Animalia pada kelas X SMA semester, genap. Indikator vang diperlukan dalam
anahisis kebutuhan, vaitu:
L. IDENTITAS GURU

Petunjuk:

Isilah identitas diri dengan menulis jawaban pada tempat vang disediakan

1. | Nama lengkap e A

2 [Sekoleh 09090 T e e ‘
3| Kelas o
4. | Jenis Kelamin PPerempuan Laki-laki

Alamat Tempat Tinggal ~ Jalan
LR SR A
Telepon:
Crs 30 f 12238

IL. PENDIDIKAN
|
|
1. | Pendidikan Tertinggi Akademu D3 %] s52 S3
2 | Asal Lulusan ond ik e MR [ e
i3 Selesa Tahun 1986

4 | Jurusan/Program S Fraiea £ _"ij-'{—"'). B ol o6(
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Digital Repository Universitas Jember

1. PENDIDIKAN
1. | Lama menjadi guru .38 ahun
2. | Tahun pertama diangkat Tahun /787 i
3. | Sekolah pertama mengajar JM‘A'EgkAMB’P‘U/
4. | Sekolah sekarang mengajar Smh NEE RAMBIPLYL

66

5. | Marta pelajaran vang diasuh sekarang

6. | Mata pelajaran vang pernah diasuh

'

1V.  LAIN-LAIN
A. Media Pembelajaran
1. Media pembelajaran biologt vang digunakan pada materi Animalia di dalam
kelas (boleh lebih dari satu) :
“Buku
~ Modul
_ Charta
— Poster
“Aplikasi
~ Lain-lam .20

2. Media pembelajaran vang paling sering digunakan guru saat mengajar adalah

Bukl, faket LS, Lep peiy e !cycﬂf‘r‘,

B. Proses Pembelajaran

o

Metode pembelajaran biofogi khususnya matert Animaha yvang digunakan di
kelas (boleh lebih dart satu)

“Ceramah

v Diskust

Y Studi lapangan
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[} Eksperimen
LeD Protpelcfon

4. Metode pembelajaran vang paling sering digunakan guru saat mengajar
adalah

s /(LL; [ IR 'fi-‘ne iy oS ]
K deg Ak A

5. Sebutkan buku-buku vang digunakan dalam pembelajaran biologi khususnya

materi Animalia! U

Bk o, Binleg) Faket Fo1Bita, Erlrngga.
= Crg " -

o

Materi Animalia

6. Apakah ada kendala-kendala dalam melaksanakan pembelajaran biologi

Khususnya pada materi Animalia di kelas”?

YAda _ Tidak ada

Jika ada. sebutkanlah kendala-kendalanva dan upava apa vang bapak/ibu

lakukan!

" Tidak / Sulit &t wkown nya o.i.%geé ail
day é/na.fﬂ*g et &g Lay dul klog U

7. Apakah matert Animalia vang menggunakan media pembelajaran Virtual
Laborators sudah pernah diberikan bagi siswa kelas X SMA Negeri
Rambipui?

YPemah ~ Tidak pernah

Jika pernah. sebutkan konsep-kansep utama yvang diberikan!
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. Fozahayr-ais @it * “M(\R"fu&yl‘
2 o alveiwon Sicleg 2y z‘(-h.f\
8 Apakah materi Animalia yang menggunakan media pembelajaran Virtual
Laboratory perlu dilaksanakan bagi siswa kelas X SMA Negeri Rambipuji?
,’\'L;-’L
9. Apakah menurut bapak/ibu, bagaimanakah inovasi media pembelajaran pada
materi Animalia vang diinginkan?
BSun, Mulats  Mbpalrag, Ofiuhe (..';%/Lit,'\f/,,'\ At gt
lea Ao Pelad Rates Meada toung, Tapar /
Paps, Lt CMQI’\*{J&'« 3 -

(Sumber : Aminin, 2014 yang telah dimodifikasi)
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Lampiran D.2
DATA HASIL ANGKET GURU
No. Pertanyaan Jawaban
1. | Mediapembelgaran biologi yang - Buku
digunakan pada materi Animaliadi - Aplikas
dalam kelas - LKS
2. | Mediapembelgjaran yang paling - Buku paket
sering digunakan guru saat mengajar - LKS
adalah - LCD Pembelgjaran
3. | Metode pembelgjaran biologi - Ceramah
khususnya materi animalia yang - Diskus
digunakan guru saat mengajar adalah - Studi lapangan
4. | Metode pembelgaran yang paling - Diskusi informasi
sering digunakan guru saat mengajar - Penugasan
adalah
5. | Sebutkan buku-buku yang digunakan - Buku Biologi Paket
dalam pembelgjaran biologi khususnya Terbitan Erlangga
materi animalial - Buku Biologi Paket Esis
Terbitan Erlangga
6. | Apakah ada kendala-kendala dalam Ada, yaitu sulit ditemukannya
mel aksanakan pembel gjaran biologi obyek adli dari binatang dari
khususnya pada materi animalia di suatu kelas tertentu.
kelas? Jika ada, sebutkanlah kendala-
kendalanya dan upaya bapak/ibu
lakukan!
7. | Apakah materi Animaliayang Pernah.

menggunakan media pembelgjaran
Virtual Laboratory sudah pernah
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diberikan bagi siswakelas X di SMA
Negeri Rambipuji? Jika pernah,
sebutkan konsep-konsep utama yang

diberikan!

Apakah materi Animaliayang
menggunakan media pembelgjaran
Virtual Laboratory perlu dilaksanakan
bagi siswakelas X di SMA Negeri

Rambipuji?

Perlu.

Apakah Menurut bapak/ibu,
bagaimanakah inovasi media
pembelgjaran pada materi Animalia

yang diinginkan?

Siswa mudah memahami
pembelgjaran Animalia dan tidak
harus mendatangi tempat/habitat
adlinya
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KAM PIRAN E. INSTRUMEN VALIDASI \

E.1 Instrumen Validasi Lembar Validas

E.2 Instrumen Validasi Virtual Laboratory oleh Ahli Materi

E.3 Instrumen Validasi Virtual Laboratory oleh Ahli Media

E.4 Instrumen Validas Virtual Laboratory oleh Pengguna (Guru)
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E.1INSTRUMEN VALIDASI LEMBAR VALIDASI

LEMBAR PENILAIAN VALIDITASINSTRUMEN PENELITIAN
PENGEMBANGAN VIRTUAL LABORATORY PADA POKOK BAHASAN

ANIMALIA
Mata Pelgjaran : Biologi
Pokok Bahasan : Animalia
Sasaran Program : Siswa SMA Kelas X
Judul Penélitian : Pengembangan Virtual Laboratory Kontekstual Pada
Pokok Bahasan Animalia Kelas X SMA
Peneliti : Nurvita Indah Aryanti
Petunjuk

1. Mohon bapak/ibu memberikan penilaian dengan cara memberikan tanda
check-list () pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian bapak/ibu.

2. Kritik atau saran dapat dituliskan pada bagian akhir lembar validasi ini.

3. Maknaangka dalam skala penilaian adalah sebagai berikut.

4 : sangat valid
3 :valid

2 : kurang valid
1 : tidak valid

Jika bapak/ibu merasa perlu memberikan catatan khusus demi perbaikan instrumen,

mohon ditulis dalam kolom catatan atau langsung pada masalah instrumen.
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Identitas Validator

Nama
NIP

: Dr. Nurul Umamah, M.Pd

Alamat Rumah

Jenis Kelamin : Perempuan

Usia

Pendidikan Terakhir :
Tempat Mengajar : FKIP Universitas Jember

Lama Mengajar

1. Penilaian untuk Lembar Validasi Media Pembelajaran

No.

BUTIR

SKOR

=

1

Pernyataan sesuai dengan kisi-kisi instrumen

2.

Berdasarkan aspek isi/materi, instrumen dapat
mengungkap kesalahan materi yang ada dalam
media sehingga mendukung adanya perbaikan

Berdasarkan aspek program media flash, instrumen
dapat mengungkap kualitas media yang digunakan
dan mengungkap kesalahan media sehingga
memungkinkan adanya perbaikan

Berdasarkan aspek penyajian, instrumen dapat
mengungkapkan  kualitas  penyajian  media
pembelajaran  dan  mengungkap  kesalahan
penyajian media sehingga memungkinkan adanya
saran penyajian i
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Chtatan Validator :

Jember, 20 Juni 2016
Validator

{ uf{

Dr. Nurul Umamah, M.Pd
NIP.
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LAMPIRAN E.2INSTRUMEN VALIDASI VIRTUAL LABORATORY OLEH

AHLI MATERI
LEMBAR VALIDASI VIRTUAL LABORATORY PADA POKOK BAHASAN
ANIMALIA
AHLI MATERI
Mata Pelgjaran : Biologi
Pokok Bahasan : Animalia
Petunjuk

1. Mohon bapak/ibu memberikan penilaian dengan cara memberikan tanda
check-list () pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian bapak/ibu.

2. Kritik atau saran dapat dituliskan pada bagian akhir lembar validasi ini.

3. Maknaangka dalam skala penilaian adalah sebagai berikut.

4 : sangat baik
3 : baik
2 : kurang baik
1 : tidak baik
Identitas Validator
Nama : Vendi Eko Susilo, S.Pd.,M.Si
NIP : 9900981240
Alamat Rumah
Jenis Kelamin : Laki-laki

Usia
Pendidikan Terakhir
Tempat Mengajar : FKIP Universitas Jember

LamaMengajar
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SUBKOMPONEN

BUTIR

SKOR

A. Cakupan Materi

Kesesuaian materi dengan SK 3 dan KD 3.4

Keluasan materi dengan SK 3 dan KD 3.4

Kedalaman materi dengan SK 3 dan KD 3.4

B. Akurasi Materi

Akurasi data

SN TSNle

Akurasi konsep/hukum/teori

Akurasi prosedur/metode

L

C. Kemutakhiran dan
Kontekstual

el R B bl fad o

Kesesuaian dengan perkembangan konsep
ilmu terkini

Keterkinian ilustrasi

< <

o b

Menyajikan contoh-contoh konkret dari
lingkungan lokal, nasional, regional, maupun
internasional

p

D. Keaslian Materi

10. Konten Virtual Laboratory merupakan karya
orisinil (bukan hasil plagiat)

<

E. Keterampilan Ilmiah

11. Membangkitkan motivasi siswa untuk
melakukan kegiatan ilmiah: mengetahui,
menanya, mencoba melalui kegiatan
praktikum atau proyek

12. Menginisiasi siswa untuk
menalar/mengasosiasikan  data-data  hasil

pengamatan
13. Menginisiasi siswa untuk
menyajikan/mengkomunikasikan hasil

F. Fungsi Konten
Materi dalam
Virtual Laboratory

pengamatan ,

14. Menumbuhkan sikap jujur, rasa ingintahu,
objektif, teliti, cermat, tekun, krisis, kreatif,
dan inovatif

15. Menumbuhkan kecakapan hidup
bermasyarakat (gotong royong, toleransi,
jawab, dan terbuka)

bertanggung
16. Membangkitkan interaksi dengan lingkungan

(Adi, 2015)
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Catatan validator :
= Dooomps i Mgl Yo odFE laabann G ot
S Loy e ode 7, YO A0 Weden e MWL

Jember, 15 Jumi 2016
Validgtor

Vendi BK¢f Suslo, S.Pd M Si

. 9900981240
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RUBRIK INSTRUMEN VALIDAS| VIRTUAL LABORATORY PADA POKOK BAHASAN ANIMALIA

AHLI MATERI

A. Cakupan Materi

B.

Butir 1 Kesesuaian Materi dengan SK 3 dan KD 3.4

Deskripsi Materi yang disgjikan sesuai dengan tuntutan Standar Kompetensi 3 dan Kompetensi Dasar 3.4.
K esesuaian materi dalam batas yang wajar untuk sisva SMA

Butir 2 Keluasan Materi dengan SK 3dan KD 3.4

Deskripsi Materi yang disajikan minimal mencerminkan jabaran substansi materi yang terkandung dalam Standar
Kompetensi 3 dan Kompetensi Dasar 3.4. Keluasan materi dalam batas yang wajar untuk siswva SMA

Butir 3 Kedalaman Materi dengan SK 3dan KD 3.4

Deskripsi Materi yang mencakup mulai dari pengenalan konsep sampai dengan interaksi dengan antarkonsep

dengan memperhatikan sesuai dengan yang diamanatkan oleh Standar Kompetensi 3 dan Kompetensi
Dasar 3.4. Kedalaman materi dalam batas yang wajar untuk siswa SMA

Akuras Materi

Butir 4 Akuras Fakta

Deskripsi Fakta yang disajikan sesuai dengan kenyataan dan efisien untuk meningkatkan pemahaman siswa

Butir 5 Akuras Konsep/Hukum/M ateri

Deskripsi Konsep/hukum/teori yang disgjikan tidak menimbulkan banyak tafsir dan sesuai dengan definisi yang
berlaku dalam bidang biologi secara benar (akurat)

Butir 6 Akuras Prosedur/Metode

Deskripsi Prosedur/metode yang disajikan dapat diterapkan dengan runtut dan benar

Kemutakhiran dan Kontekstual

Butir 7

K esesuaian dengan Perkembangan |Imu

Deskripsi

Materi yang disgikan up to date, sesuai dengan perkembangan keilmuan biologi terkini. Uraian,
simulasi dan latihan mendorong siswa untuk memperoleh informasi dari berbagai sumber yang sesuai
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Butir 8 Keterkinian llustras

Deskripsi llustrasi yang disgjikan relevan dan menarik, serta mencerminkan peristiwa, kejadian atau kondisi
terkini (upto date)

Butir 9 Menyajikan Contoh-Contoh Konkret dari Lingkungan Lokal atau Naional atau
Regional/Internasional

Deskripsi Uraian, simulasi, dan latihan yang disgjikan dapat berasal dari lingkungan terdekat siswa di Indonesia,
atau Asia Tenggara, atau dunia. Juga memberikan apresiasi terhadap pakar penemu/perintis dslsm
perkembangan ilmu Biologi dengan memuat foto dan hasil temuannya

. Keadian Materi
Butir 10 Konten Virtual Laboratory Merupakan Karya Orisinil (Bukan Hasil Plagiat)
Deskripsi Materi/is dan simulas yang terdapat dalam media merupakan karya asli atau bukan tiruan dan

menjiplak karya orang lain, baik sebagian maupun seluruhnya. Bagian-bagian yang bukan karya
penulis harus dikutip atau dirujuk dengan menggunakan kaidah pengutipan yang sesuai dengan
ketentuan keilmuan

. Keterampilan [Imiah

Butir 11 Membangkitkan Motivasi Siswa untuk M elakukan Kegiatan IImiah

Deskripsi Uraian, simulasi, dan latihan yang disgjikan memotivasi siswa untuk melakukan kegiatan pengamatan,
merangsang siswa berpikir lebih jauh mempertanyakan, dan merangsang berpikir kritis, kreatif dan
inovatif termasuk berinkuiri, melaksanakan kegiatan praktikum, bereksperimen, atau menyelesaikan
proyek

Butir 12 Menginisias Siswa untuk Menalar/M engasosiasikan Data-data Hasil Pengamatan

Deskripsi Latihan atau contoh-contoh yang diberikan memotivasi siswa untuk melakukan penalaran, mengaitkan
hasil pengamatannya dengan pengetahuan awal yang sudah dimiliki. Uraian, ssmulasi, dan latihan yang
disgjikan memotivas siswa untuk menggali dan memanfaatkan informasi, menyelesaikan masalah, dan
membuat keputusan dalam kerjailmiah

Butir 13 Menginisias Siswa untuk M enyajikan/Mengkomunikasikan Hasil Pengamatan

Deskripsi Materi yang disgjikan dapat memotivas siswa  untuk menyajikan hasi|

pengamatan/praktikum/proyeknya dengan menggunakan teknologi informasi dan komunikasi

79


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

F. Fungs Materi dalam Konten Virtual Laboratory

Butir 14 Menumbuhkan Sikap Jujur, Rasa Ingin Tahu, Objektif, Teliti, Cermat, Tekun, Kritis, Kreatif,
dan Inovatif

Deskripsi Uraian, simulasi dan latihan yang disgjikan minimal mengagjak siswa mengembangkan, mengenal
kelebihan dan kekurangan, serta mengembangkan diri sendiri sebagai pribadi mandiri, makhluk sosial,
dan makhluk ciptaan Tuhan yang jujur, memiliki rasa ingin tahu, objektif, teliti, cermat, tekun, kritis,
kreatif dan inovatif

Butir 15 Menumbuhkan Kecakapan Hidup Bermasyarakat (Gotong Royong, Tolerans, Bertanggung
Jawab, dan Terbuka)

Deskripsi Uraian, simulasi dan latihan yang disgikan minima menggak siswa untuk mengembangkan
kecakapan hidup untuk berkomunikasi, berinteraksi, dan bekerja sama dengan orang lain (gotong
royongg, toleransi, bertanggung jawab, terbuka)

Butir 16 Membangkitkan Interaksi dengan Lingkungan

Deskripsi Materi yang disajikan minimal mengajak siswa untuk mengena dan menjaga lingkungan hidupnya
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LAMPIRAN E.3 INSTRUMEN VALIDASI VIRTUAL LABORATORY OLEH
AHLI MEDIA

LEMBAR VALIDASI VIRTUAL LABORATORY PADA POKOK
BAHASAN ANIMALIA
AHLI MEDIA VIRTUAL LABORATORY

Mata Pelgjaran :Biologi
Pokok Bahasan :Animalia
Petunjuk

1. Mohon bapak/ibu memberikan penilaian dengan cara memberikan tanda
check-Zist () pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian bapak/ibu.

2. Kritik atau saran dapat dituliskan pada bagian akhir lembar validasi ini.

3. Maknaangka dalam skala penilaian adalah sebagai berikut:

4 : sangat baik
3 : baik
2 : kurang baik
1 : tidak baik
Identitas Validator
Nama : Yanuar Nurdiansyah, ST., M.CS
NIP : 19820101 2010121 004
Alamat Rumah
Jenis Kelamin : Laki-laki
Usia : 34 tahun

Pendidikan Terakhir : S2 Universitas Ggjah Mada Bidang IImu Computer  Science
Tempat Mengajar : PSSI Universitas Jember
Lama Mengajar : 7 tahun
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Digital Repository Universitas Jember

SUBKOMPONEN

BUTIR

A, Aspek Rekayasa
Perangkat Lunak

1. Efektif dan efisien  dalam

pengembangan dan penggunaan
media pembelajaran

2. Maintenable (dapat
dipelihara/dikelola dengan
mudah)

3. Usabilitas (mudah digunakan dan
sederhana pengoperasiannya)

4. Kompatibilitas (media
pembelajaran dapat
diinstalasi/dijalankan di berbagai
hardware dan software yang ada)

5. Reusable (sebagian/seluruh
program media pembelajaran
dapat  dimanfaatkan  kembali
untuk  mengembangkan media
pembelajaran lain)

6. Keserasian teks, grafis, animasi
dan audio

B. Aspek Konumikasi
Visual

7, Komunikatif (sesuai sasaran dan
dapat diterima dengan keinginan
sasaran

8. Kreatif dalam ide dan penuangan

| gagasan
9. Audio (narasi. sound effect,
backsound, musik)

10. Visual (layout, design,
typography, warna)

11. Layout interactive (ikon navigasi)

C. Fungsi
Keseluruhan

12, Simulasi  eksperimen  menjadi
pengganti kegiatan laboratorium
yang terlalu sukar atau mahal

13, VirtuaiLaboratory menumbuhkan
sikap mandiri dan lebih sedikit
meminta bantuan guru

14. Virtual Labaratory yang
dikembangkan dengan spesifikasi
yang dapat dijangkau oleh

sekolah
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Digital Repository Universitas Jember o

15. Secara  Kkeseluruhan Virtual

Laboratory dapat menciptakan v

suasana belajar yang

menyenangkan

(Diadaptasi dari Wahono 2006)

Catatan Validator:
B K G ROUAID e
T PAON SN DACEOBRUN....c.cooivniivivnnnisivnidosiensionsasssrnns
SE o R TER R U
2. KuRLTAS, OAmPAR. DREROAIS
N

Jember, 15 Juni 2016
Valiator

Y :
NIP. 19820101 2010121 004
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RUBRIK INSTRUMEN VALIDAS| VIRTUAL LABORATORY PADA POKOK BAHASAN ANIMALIA

AHLI MEDIA Virtual Laboratory

A. Aspek Rekayasa Perangkat L unak

Butir 1 Efektif dan efisien dalam pengembangan dan penggunaan media pembelajaran

Deskripsi Selama pengembangan dan penggunaan media tepat guna, tepat sasaran dan membawa
kebermanfaatan, meminimalkan pengeluaran biaya dan waktu

Butir 2 Maintenable (dapat dipeihara/dikelola dengan mudah)

Deskripsi Perawatan tidak membutuhkan cara yang khusus, tidak membutuhkan biaya yang tinggi, dan tidak
membutuhkan spesialis/tenaga ahli

Butir 3 Usabilitas (mudah digunakan dan seder hana pengoper asiannya)

Deskripsi Program mudah dioperasikan, tidak membutuhkan ahli dalam pengoperasiannya

Butir 4 Kompatibilitas (media pembelajaran dapat diinstalasi/dijalankan di berbagai hardware dan
softwar e yang ada)

Deskripsi Tidak membutuhkan player khusus untuk menjalankan media, hardware dan software yang support
dengan komputer mudah didapat, apabila menggunakan player khusus mudah ditemukan

Butir 5 Reusable

Deskripsi Sebagian/seluruh program media pembelgjaran dapat dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan
media pembelgjaran lain

Butir 6 Keserasian Teks, Grafis, Animasi dan Audio Meningkatkan Motivas Belajar

Deskripsi Rancangan isi dan desain media meliputi penggunaan teks, grafis, animasi, dan audio serasi dan dapat

menumbuhkan motivas belgjar pengguna.

B. Aspek Komunikasi Visual

Butir 7 Komunikatif (sesuai sasaran dan dapat diterima dengan keinginan sasaran

Deskripsi Ada interaks yang komunikatif antara media dan siswa, media yang disgikan sesuai dengan
karakteristik siswa, media dapat membantu siswa menerima materi dengan baik

Butir 8 Kreatif dalam ide dan penuangan gagasan

Deskripsi Mengenalkan kinerja ilmiah, menggunakan ilustrasi berupa gambar/simulasi, ilustrasi sesuai dengan

materi
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Butir 9 Audio (narasi, sound effect, backsound, musik)

Deskripsi Suara jelas, narasi sesual dengan teks/gambar/animasi yang sedang disgjikan, sound effect dan
backsound tidak mengganggu pemahaman siswa

Butir 10 Visual (layout, design, typography, warna)

Deskripsi Ukuran tulisan, gambar dan animasi tiap halaman sesuai, keterangan gambar dan narasi simulasi jelas,
warna latar bel akang kontras/mudah dibedakan dengan warna tulisan dan gambar

Butir 11 Layout interactive (ikon navigasi)

Deskripsi Ikon navigas disertai petunjuk yang jelas, menggunakan warna yang mudah dibedakan dengan warna

dide

C. Fungs Keseluruhan

Butir 12 Simulas Eksperimen Menjadi Pengganti Kegiatan Laboratorium yang Terlalu Sukar atau
Mahal

Deskripsi Simulasi yang disgjikan memberikan pembelgjaran secara konkret melalui penciptaan simulasi tiruan
yang mendekati suasana sebenarnya dan berlangsung dalam suasana tanpa resiko seperti kegiatan
laboratorium yang terlalu sukar atau mahal.

Butir 13 Virtual Laboratory Menumbuhkan Sikap Mandiri dan L ebih Sedikit Meminta Bantuan Guru

Deskripsi Virtual Laboratory dapat membantu mengembangkan sikap senang mandiri dan lebih sedikit meminta
bantuan guru sehingga ketergantungan peserta didik kepada guru lebih berkurang.

Butir 14 Virtual Laboratory yang Dikembangkan dengan Spesifikasi yang Dapat Dijangkau oleh Sekolah

Deskripsi Virtual Laboratory dapat digunakan di sekolah dengan kemampuan komputer yang dimiliki.

Butir 15 Secara Kesduruhan Virtual Laboratory dapat Menciptakan Suasana Belajar yang
M enyenangkan

Deskripsi Virtual Laboratory bersifat kaya isi, selain itu juga didukung oleh penggunaan berbagai bentuk sgjian

yang disalurkan berbagal jenis media yaitu teks, grafis, gambar, foto, video, animasi, dan audio
sehingga menciptakan suasana belgar yang menyenangkan.
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LAMPIRAN E.4 INSTRUMEN VALIDASI VIRTUAL LABORATORY OLEH
PENGGUNA (GURU)

LEMBAR VALIDASI VIRTUAL LABORATORY PADA POK OK
BAHASAN ANIMALIA
OLEH PENGGUNA (GURU)

Mata Pelgjaran : Biologi
Pokok Bahasan : Animalia
Petunjuk

1. Mohon bapak/ibu memberikan penilaian dengan cara memberikan tanda
check-list () pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian bapak/ibu.

2. Kritik atau saran dapat dituliskan pada bagian akhir instrumen validasi ini.

3. Maknaangka dalam skala penilaian adalah sebagai berikut :

4 : sangat baik
3 - baik

2 : kurang baik
1 : tidak baik

Identitas Vaidator

Nama : Sri Sularsih

NIP : 19620815 198703 2011

Alamat Rumah : J. Dharmawangsa V1 Kaliwining
Jenis Kelamin : Perempuan

Usia : 54 tahun

Pendidikan Terakhir : S1
Tempat Mengajar : SMAN RAMBIPUJI
LamaMengagjar : 30 tahun
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Digital Repository Universitas Jember

SUB-
KOMPONEN

BUTIR

SKOR

A. Isi/Materi

1. Kesesuaian dengan SK 3 dan KD 3.4

2. Kesesuaian dengan kebutuhan siswa

3. Kesesuaian dengan kebutuhan bahan
ajar

4. Manfaat untuk tambahan wawasan
_pengerahuan

5. Kesesuaian dengan nilai moral dan
sosial -

B. Penyajian

6. Menyajikan kompetensi yang harus
dikuasai siswa

7. Materi yang diuraikan sistematik

8. Bahasa yang digunakan mudah
dipahami (komunikatif)

9. Desain tulisan, gambar, animasi mudah
dipaham siswa

10. Kemudahan navigasi dalam
asian media

yang fungsional »

11. Menyajikan gambar atau ilustrasi ~ *

C. Fungsi
Keseluruhan
Virtual
Laboratory

12. Mendorong aktivitas belajar siswa
secara kontekstual

13. Mendorong siswa terjadi interaksi
antara siswa dengan sumber belajar

14. Mendorong rasa ingin tahu siswa

15. Menyajikan manfaat dan pentingnya
materi bagi kehidupan

v

16. Menciptakan suasana yang

menyenangkan

v

=~ (Adi, 2015)
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Digital Repository Universitas Jember

Palu 61 Revrb puto pendisan ( banya b kaln? g,

Jember, Juni 2016

leidulor

. (i sviareyw
NIP. (9£208(C (98703 R 04
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RUBRIK INSTRUMEN VALIDAS!I VIRTUAL LABORATORY PADA POKOK BAHASAN ANIMALIA OLEH
PENGGUNA (GURU)

A.ls/ Materi

Butir 1 Kesesuaian dengan K| dan KD

Deskripsi Materi yang disajikan sudah sesuai dengan tuntutan Kompetensi Inti 3 dan Kompetensi Dasar 3.8

Butir 2 K esesuaian dengan Kebutuhan Siswa

Deskripsi Jabaran materi yang disampaikan cukup memenuhi kebutuhan siswa dalam mencapai tujuan
pembelgjaran

Butir 3 K esesuaian dengan Kebutuhan Bahan Ajar

Deskripsi Pada materi disgjikan penjabaran (point-point) materi pokok

Butir 4 Manfaat untuk Tambahan Wawasan Pengetahuan

Deskripsi Materi yang disajikan mengikuti perkembangan IPTEK

Butir 5 K esesuaian dengan Nilai Moral dan Sosial

Deskripsi Materi yang disampaikan sesuai dengan kehidupan sehari-hari sesuai dengan nilai dan norma yang
berlaku

B. Penyajian

Butir 6 Menyajikan Kompetensi yang Harus Dikuasai Siswa

Deskripsi KI, KD, dan Tujuan pembelajaran disajikan dalam media pembel gjaran

Butir 7 Materi yang Diuraikan Sistematik

Deskripsi Uraian materi mengikuti alur pikir dari sederhana ke kompleks dan mengikuti alur pikir dari
abstrak ke konkret

Butir 8 Bahasa yang Digunakan Mudah Dipahami (Komunikatif)

Deskripsi Bahasa yang digunakan sederhana, sesuai dengan tingkatan kemampuan siswa dan tidak satu arah

Butir 9 Desain Tulisan, Gambar, Animasi, Mudah Dipahami Siswa

Deskripsi Tulisan, gambar serta animasi yang ditampilkan sederhana dan sesuai dengan kemampuan siswa

Butir 10 Kemudahan Navigas dalam Pengoperasian Media
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Deskripsi

Navigas yang terdapat dalam media sesuai dengan kemampuan siswa sehingga mudah untuk
dioperasikan siswa

Butir 11

Menyajikan Gambar atau llustrasi yang Fungsional

Deskripsi

Gambar atau ilustrasi yang disgjikan sesuai dengan kompetensi yang ingin dicapai

C. Fungsi Kesdluruhan Virtual Laboratory

Butir 12 Mendorong Aktivitas Belajar Siswa Secara K ontekstual

Deskripsi Mendorong siswa untuk aktif dalam membangun pengetahuannya sendiri

Butir 13 Mendorong Siswa Terjadi I nteraksi antara siswa Dengan Sumber Belajar

Deskripsi Dapat menciptakan interaksi antara siswa dengan sumber belgjar (Virtual Laboratory)

Butir 14 Mendorong Rasa Ingin Tahu Siswa

Deskripsi Dapat mengeksplor rasaingin tahu siswa

Butir 15 Menyajikan Manfaat dan Pentingnya Materi bagi Kehidupan

Deskripsi Memberi pengetahuan baru kepada siswa sehigga siswa dapat mengetahui manfaat dan pentingnya
materi bagi kehidupan

Butir 16 Menciptakan Suasana yang M enyenangkan

Deskripsi Dapat menciptakan suasana yang tidak membosankan sehingga siswa merasa senang dengan

pembelgjaran
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LAMPIRAN F. INSTRUMEN UJI COBA TERBATAS

INSTRUMEN UJI COBA TERBATAS

Nama Responden SEAa ettndou

Nama Sekolah : SMA Neger Rambipuji
Mata Pelajaran : Biologi I
Kelas/Semester : X/Genap

Pokok Bahasan : Animalia

Tanggal Evaluasi

E.1 Uji Keterbacaan Dan Tingkat Kesulitan Multimedia Pembelajaran
Interaktif Berbasis Virtual Laboratory pada Pokok Bahasan Animalia

% Petunjuk Pengisian

1. Berilah tanda cek (V) pada kolom penilaian yang sesuai menurut pendapat anda.

2. Kritik atau saran dapat dituliskan pada bagian akhir lembar ini.

3. Makna angka dalam skala penilaian adalah sebagai berikut.

5 :sangat baik
4 :baik

3 :cukup baik
2 kurang baik

1 :tidak baik

No ' - Aspek ) SKOR

I | Bagaimana pendapat anda terhadap keterbacaan
media pembelajaran interaktif berbasis  Vicual
Laboratory yang meliputi:
a. Materi yang disajikan :
| b. Bahasa yang digunakan S . ‘

S
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¢. Kalimat yang disajikan
d. Gambar yang ditampilkan
e. Kelengkapan penyajiannya

X

I\JI

Bagaimana pendapat anda terhadap komponen
media pembelajaran interaktif berbasis Firtual
Laboratory yang meliputi:

a. Latihan yang diberikan

b. Petunjuk yang digunakan

c¢. Kalimat yang disajikan

d. Gambar yang ditampilkan

£ \i

d

Bagaimana pendapat anda terhadap keterbacaan
dalam kegiatan siswa yang meliputi :
a. Bahasa yang digunakan
| b. Latihan soal yang disajikan

Bagaimana pendapat kalian dalam mengerjakan |

evaluasi konsep berisi soal-soal yang diberikan

pada bagian akhir materi

(_Sﬁlnbct': Fadhlulloh, 2008 termodifikasi)
Tuliskan komentar yang anda ingin berikan, yang belum termuat pada komponen di

atas,

Jember, Juni 2016

Responden
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E.2 Tanggapan Responden (Siswa) Terhadap Multimedia Pembelajaran

-,

Interaktif Berbasis Virtwal Laboratory

% Petunjuk Pengisian

1. Berilah tanda cek (V) pada kolom penilaian yang sesuai menurut pendapat anda.

2. Kritik atau saran dapat dituliskan pada bagian akhir lembar ini.

3. Makna angka dalam skala penilaian adalah sebagai berikut.

5 :sangat baik
4 :baik
3 : cukup baik
2 : kurang baik
1 tidak baik
No Aspek SKOR
(27345
1 | Bagaimana pendaﬁat anda terhadap:
a. Materi pembelajaran Lo
h. Media pembelajaran interaktif berbasis Virtual
Laboratory S
¢. Simulasi yang disajikan oo
2 | Bagaimana perasaan anda terhadap:
a. Materi pembelajaran sl
b. Media pembelajaran interaktif berbasis Virtual i
Laboratory _\_/
¢. Simulasi yang disajikan g
3 | Bagaimana pendapat anda  tentang media
pembelajaran  interaktif  berbasis  Firtuwal
Laboratory
a. Bahasa yang digunakan ';/. s |
|| b. Materi yang disajikan i | |l
4 | Bagaimana pendapat  anda  tentang  media '
pembelajaran dan simulasi vang terdapat dalam
media pembelajaran:
a. Penulisan 4 |
b. Gambar \/ '
| ¢ Letak gambar ; \/_{
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Multimedia pembelajaran  interaktif berbasis
Virtual Laboratory pada pembelajaran biologi
merupakan suatu pengembangan media
pembelajaran yang mampu menarik motivasi
belajar siswa untuk aktif belajar

Bagaimana pendapat  kalian jika kegiatan
pembelajaran  berikutnya menggunakan media
pembelajaran berbasis Virtual Laboratory?

A

(Sumber: Fadhlulloh, 2008 termodifikasi) .

Tuliskan komentar yang anda ingin berikan, yang belum termuat pada komponen di

atas.

Jember, Juni 2016

94


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

95

G. Observasi Aktivitas Siswa

LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA DALAM PENGEMBANGAN
VIRTUAL LABORATORY PADA POKOK BAHASAN ANIMALIA

Nama Pengamat . Mutarpomads foyy b
Nama Sekolah : SMAN  Rambipup’

Mata Pelajaran 1 Bieleo;

Kelas/Semester r XKL

Pokok Bahasan ;. Anwata

Tanggal Evaluasi
% Petunjuk Pengisian

Berilah Tanda check (V) pada kolom yang paling sesuai dengan penilaian

Anda.
No. Aspek TEYRE LR
1. | Siswa antusias dalam mengoperasikan media W/
pembelajaran berbasis Virtual Laboratory
2. | Kemudahan navigasi dalam pengoperasian 1/
media

3 | Siswa dapat memahami materi yang dikemas
secara menarik dalam media pembelajaran
berbasis Virtual Laboratory

4 | Bahasa yang digunakan mudah dipahami siswa. W

5 | Desain animasi mudah dipahami oleh siswa. V4

6 | Mendorong aktivitas belajar siswa secara o
kontekstual.

7 | Tercipta interaksi antara siswa dengan sumber v
belajar (Viriual Laboratory).

5 | Siswa mendapatkan banyak informasi dari
media  pembelajaran  berbasis  Virtual vV
Laboratory

6 |Siswa dapat menjawab kuis dalam media
pembelajaran berbasis Virtual Laboratory %4

dengan mudah.
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Tuliskan komentar yang Anda ingin berikan, yang belum termuat pada komponen
di atas.

..................

...........................

Jember, Juni 2016
Responden

a;

( Mukar foma s §- )
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LAMPIRAN H. GAMBARAN VIRTUAL LABORATORY

Virtual Laboratory Animalia
Invertebrata

Gambar H1. Tampilan Depan

STANDAR KOMPETENSI 3
ME MAHAMI MANFAAT KEANEKARAGAMAN HAYAT] |

| KOMPETENSI DASAR (KD)3.4
MENDESKRIPSIKAN CIRI-CIRI FILUM DALAM DUNA
|\  HEWAN DAN PERANANNYA EAGI KEHIDUPAN.

Gambar H2. Konten KD
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TUJUAN

1) SiswA DAPAT MENGIDENTIFIKASI KARAKTERISTIK
BERBAGAI FILUM ANGGOTA KINGDOM ANIMALK
INVERTEBRATA, YAITU PORIFERA, COELENTERATH,
PLATYHELMINTHES, NEMATHELMINTHES,

ANNELIDA, MOLLUSCA, DAN ECHINODERMATH.

2) SISWA DAPAT MEMBUAT DATA BERBAGAI SPESIES
HEWAN INVERTEBRATA YANG BERMANFAAT BAGI
KEHIDUPAN. S

fo-oX

Gambar H3. Konten Tujuan

i

Gambar H4. Konten Materi
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¢ ¥

Klik Untuk
Bedah

Gambar H5. Konten Simulasi

¢ o

Klik Pisau Bedah
untuk membedah

Gambar H6. Konten Simulasi
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¢ ¥

Klik Gunting untuk
membedah

Gambar H7. Konten Simulasi

° Ubur-ubur atau Aurelia merupakan binatang laut yang
termasuk dalam golongan...

A. Echinodermata
B. Mollusca

¢. Porifera

p. Coelenterata

E. Protozoa

Gambar H8. Konten Kuis
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LAMPIRAN I. ANALISISINSTRUMEN PENELITIAN PENGEMBANGAN
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No. Validator n; N Pi (%) R&a;a Kategori
1. | Ahli Materi
a. Cakupan Materi 11 12 91,67
b. Akurasi Materi 11 12 91,67
c. Kemutakhiran dan
K ontekstual 10 12 83,33 et
d. Keadian Materi 4| 4 100 | 9027 Bagk
e. Keterampilan llmiah 11 12 91,67
f. Fungs Konten Materi
dalam Virtual 10 12 83,33
Laboratory
2. | Ahli MediaVirtual
Laboratory
a. Rekayasa Perangkat 18 o4 75
Lunak
b. Komunikas Visual 16 20 80 76,67 | Cukup Bak
c. Fungs Keseluruhan
Virtual Laboratory - = B
3. | Pengguna (Guru)
a. Kesesuaian Isi Materi 19 20 95
b. Penygjian 24 24 91,67
c. Fungs Keseluruhan 92,23 Sg;ﬁft
Virtual Laboratory 18 20 90
dalam Pembelgjaran
Keterangan :
n; = jumlah jawaban penilaian dari validator untuk aspek ke-i
N = jumlah nilai maksimum untuk aspek ke-i
Pi = persentase penilaian untuk aspek ke-i
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Gambar J.2 Siswa mengamati media yang ditampilkan peneliti
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Gambar J.4 Peneliti menampilkan menu simulasi yang terdapat dalam Virtual
Laboratory
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Gambar J.5 Siswa melakukan percobaan terkait materi animaliainvertebrata
menggunakan Virtual Laboratory

Gambar J.6 Peneliti menampilkan menu kuis/evaluas yang terdapat dalam Virtual
Laboratory


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

105

Gambar J.7 Siswamengisi angket keterbacaan dan tingkat kesulitan terhadap Virtual
Laboratory

Gambar J.8 Siswa mengulangi kembali materi-materi yang belum dimengerti
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