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ABSTRAK

Latar belakang penelitian ini berdasarkan permasalahan yang dialami oleh
Madrasah Ibtidaiyah Nahdlatul Ulama (MINU) Jatirejoyoso yaitu tidak memiliki
ruang laboratorium IPA. Karena kurangnya sarana dan prasarana, maka kegiatan
pembelajaran menjadi tidak optimal dan terdapat kendala. Proses praktikum IPA
dilakukan dengan alat dan bahan seadanya. Kegiatan pembelajaran praktikum IPA
hanya dapat dilakukan di dalam ruang kelas biasa, sehingga tidak seluruh kegiatan
praktikum dapat dilakukan. Oleh karena itu, perlu adanya solusi yang dapat
mengatasi permasalahan tersebut. Sehingga pada penelitian ini bertujuan untuk
merancang dan membangun aplikasi laboratorium virtual IPA berbasis Android
sebagai media pembelajaran interaktif siswa. Metode yang digunakan dalam
pengumpulan data dilakukan dengan teknik observasi, wawancara dan studi
literatur yang digunakan untuk analisis kebutuhan aplikasi. Proses pembuatan
aplikasi, menggunakan model pengembangan ADDIE karena sesuai untuk
mengembangkan sebuah media pembelajaran yang bersifat instruksional.
Kemudian pembuatan aplikasi ini, menggunakan software Adobe Animate dengan
bahasa pemrograman Actionscript 3.0. Tahap pengujian aplikasi menggunakan
teknik pengujian white box testing berbasis basis path dan pengujian black box
testing berbasis equivalence partitions. Hasil dari penelitian ini merupakan sebuah
aplikasi laboratorium virtual IPA berbasis Android. Berdasarkan hasil dari
pengujian white box testing berbasis basis path dapat mengukur tingkat
kompleksitas logika. Sedangkan berdasarkan hasil dari rekapitulasi pengujian black
box testing berbasis equivalence partitions mendapatkan hasil total nilai berupa 11
keberhasilan dari 11 uji percobaan dan O kegagalan. Dari hasil tersebut dapat
diketahui bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik sesuai dengan yang
diharapkan. Maka, meskipun sarana dan prasarana praktikum IPA di MINU
Jatirejoyoso kurang memadai, siswa tetap dapat melakukan praktikum IPA secara
virtual menggunakan aplikasi tersebut.

Kata Kunci: laboratorium virtual IPA, android, media pembelajaran interaktif



ABSTRACT

The background of this research is based on the problems experienced by Madrasah
Ibtidaiyah Nahdlatul Ulama (MINU) Jatirejoyoso, namely it does not have a
science laboratory space. Due to the lack of facilities and infrastructure, learning
activities are not optimal and there are obstacles. The science practicum process is
carried out with improvised tools and materials. Science practicum learning
activities can only be carried out in ordinary classrooms, so not all practicum
activities can be carried out. Therefore, it is necessary to find a solution that can
overcome these problems. So, in this research, the aim is to design and build an
Android-based science virtual laboratory application as an interactive learning
media for students. The method used in data collection is done by using observation,
interview and literature study techniques that are used to analyze application
requirements. The application development process uses the ADDIE development
model because it is suitable for developing an instructional learning media. Then
making this application, using Adobe Animate software with the Actionscript 3.0
programming language. The application testing phase uses white box testing
technique based on path basis and black box testing based on equivalence
partitions. The result of this research is an Android-based science virtual
laboratory application. Based on the results of the path-based white box testing, it
can measure the level of logic complexity. Meanwhile, based on the results of the
recapitulation of black box testing based on equivalence partitions, the total score
IS 11 successes from 11 trials and O failures. From these results it can be seen that
the application can run well as expected. So, even though the facilities and
infrastructure for science practicum at MINU Jatirejoyoso are inadequate, students
can still do science practicum virtually using the application.

Keywords: science virtual laboratory, android, interactive learning media
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Laboratorium virtual merupakan lingkungan laboratorium yang berbentuk
media digital. Untuk dapat mengoperasikan laboratorium virtual, maka dapat
menggunakan teknologi komputer. Karena berbentuk media digital, maka simulasi
praktikum, dapat dilaksanakan secara virtual seperti pada kondisi nyata. Oleh
karena itu, media pembelajaran digital dapat digunakan sebagai alat bantu dalam
proses pembelajaran, khususnya dalam praktikum IPA. Menurut penelitian
Muhajarah dan Sulthon (2020) menyatakan bahwa dampak dari laboratorium
virtual adalah dapat meminimalisir terjadinya resiko fatal akibat proses praktikum,
proses praktikum tidak mengeluarkan banyak alat dan bahan sehingga dapat
menghemat biaya, dapat digunakan sebagai media praktikum alternatif untuk
menggantikan proses praktikum asli yang tidak dapat dilaksanakan, dapat
terciptanya keberagaman alat bantu pembelajaran, sehingga proses pembelajaran
menjadi bervariasi.

Kondisi ideal sekolah adalah harus memiliki laboratorium virtual IPA.
Karena untuk menunjang proses pembelajaran praktikum bagi siswa. Namun
berdasarkan observasi dan wawancara dengan wali kelas 5 Madrasah Ibtidaiyah
Nahdlatul Ulama (MINU) Jatirejoyoso, mendapatkan hasil bahwa di sekolah
tersebut belum terdapat laboratorium IPA. Oleh karena itu, proses praktikum IPA
dilakukan dengan alat dan bahan seadanya. Kegiatan pembelajaran praktikum IPA
hanya dapat dilakukan di dalam ruang kelas biasa, sehingga tidak seluruh kegiatan
praktikum dapat dilakukan. Proses pembelajaran praktikumPA, dilakukan dengan
menyampaikan materi secara verbal. Dari permasalahan tersebut, menjadikan siswa
kurang memiliki pengalaman kegiatan praktikum. Oleh karena'itu solusinya adalah
diterapkan laboratorium virtual IPA, sehingga meskipun sarana dan prasarana
kurang memadai siswa tetap dapat melakukan pembelajaran praktikum IPA secara
virtual. Karena menurut penelitian Khery, dkk (2019) menyatakan bahwa metode
pembelajaran dengan praktikum, merupakan salah satu pelengkap untuk

mendapatkan pengalaman dalam aktivitas belajar saintifik.



Penelitian terdahulu oleh Elisa, dkk (2020) menyatakan bahwa
mengembangkan laboratorium virtual kimia, menggunakan model pengembangan
Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation (ADDIE),
menunjukkan hasil bahwa laboratorium virtual kimia sangat layak dan praktis untuk
digunakan pada pembelajaran kimia teknik, dapat meningkatkan keterampilan
berpikir kritis serta keterampilan dalam proses sains secara mandiri. Selain itu,
penelitian terdahulu oleh Mukti, dkk (2021) menyatakan bahwa mengembangkan
petunjuk praktikum berbasis laboratorium virtual Phet pada pembelajaran fisika
dasar. Menggunakan model pengembangan Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation (ADDIE), menunjukkan bahwa buku petunjuk
praktikum yang telah dikembangkan, termasuk dalam kategori baik untuk
digunakan. Berdasarkan dari dua penelitian terdahulu yang sama-sama membahas
laboratorium virtual, maka penelitian ini menggunakan model pengembangan
Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation (ADDIE) untuk
merancang dan membangun aplikasi.

Menurut penelitian Ningrum, dkk (2019) pada pengujian aplikasi
menggunakan metode black box testing berbasis equivalence partitions dapat
membantu proses pembuatan studi kasus pengujian, dapat menguji kualitas, serta
dapat menemukan kesalahan pengetikan yang tidak terdeteksi. Selanjutnya,
menurut Pratala, dkk (2020) pada pengujian aplikasi menggunakan metode white
box testing berbasis basis path dapat mengevaluasi kompleksitas sebuah alur
aplikasi, serta pada saat melakukan unit test dapat menentukan jumlah jalur
skenario pengujian yang dapat dilalui. Berdasarkan dari dua penelitian terdahulu
yang sudah sama-sama melakukan pengujian aplikasi, maka penelitian ini
menggunakan' black box testing berbasis equivalence-partitions ‘dan white box
testing berbasis basis path sebagal metode pengujian terhadap aplikasi.

Berdasarkandari uraian diatas, “maka penelitian “ini bertujuan untuk
merancang dan membangun laboratorium virtual IPA berbasis Android. Proses
pengembangannya menggunakan metode pengembangan Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation (ADDIE). Penelitian ini menggunakan
blackbox testing berbasis Equivalence Partitions dan whitebox testing berbasis

Basis Path sebagai metode analisis terhadap aplikasi. Pembuatan aplikasi ini,



menggunakan software Adobe Animate CC dengan bahasa pemrograman
Actionscript 3.0 untuk merancang aplikasi. Dengan adanya laboratorium virtual
IPA berbasis Android yang telah dibangun, maka harapannya aplikasi tersebut
dapat membantu para pengajar dan siswa untuk mempermudah proses
pembelajaran. Meskipun sarana dan prasarana praktikum IPA kurang memadai,
siswa tetap dapat melakukan pembelajaran praktikum IPA secara virtual.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan pada latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah
yang menjadi fokus dalam penilitian ini adalah:
1. Bagaimana merancang dan membangun laboratorium virtual IPA berbasis
Android sebagai media pembelajaran interaktif siswa?

2. Bagaimana melakukan pengujian aplikasi laboratorium virtual IPA?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan pada rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian yang
menjadi fokus dalam penelitian ini adalah:
1. Untuk merancang dan membangun laboratorium virtual IPA berbasis
Android sebagai media pembelajaran interaktif siswa.

2. Untuk melakukan pengujian aplikasi laboratorium virtual IPA.

1.4 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka batasan masalah yang menjadi
fokus dalam penelitian ini adalah:
1. Observasi dan wawancara pengambilan data dilakukan di sekolah MINU
Jatirejoyoso.
2. Aplikasi hanya berfokus pada materi perubahan wujud benda.
3. Aplikasi diakses secara offline.

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Manfaat secara teoritis dari penelitian ini adalah dapat digunakan
sebagai sumber referensi dalam dunia pendidikan, khususnya dalam media

pembelajaran. Selain itu juga, dapat digunakan sebagai alternatif



penyelesaian permasalahan dibidang praktikum mata pelajaran IPA vyaitu

dengan pembuatan laboratorium virtual sebagai media pembelajaran

interaktif siswa.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peneliti

Mampu merancang, membuat dan mengimplementasikan aplikasi

laboratorium virtual IPA berbasis Android sebagai media

pembelajaran interaktif siswa.

b. Bagi Guru

1)
2)

3)

4)

5)

6)

7)

Menjadi salah satu referensi media pembelajaran interaktif.
Pembuatan media pembelajaran interaktif berupa
laboratorium virtual IPA dapat menunjang dan membantu
guru dalam melaksanakan kegiatan praktikum. Sekaligus
dapat digunakan sebagai pengganti praktikum alternatif
karena terbatasnya waktu, biaya dan kurangnya sarana dan
prasana dalam laboratorium asli.

Sebagai alat bantu penghubung antara guru dan siswa
sehingga dapat saling melakukan interaksi.

Sebagai alat komunikasi yang dapat menghubungkan antara
ide yang masih abstrak dengan kehidupan nyata.

Sebagai alat bantu untuk mencapai tujuan pembelajaran
secara efisien dan efektif.

Proses pembelajaran dapat menjadi optimal. Hal tersebut
dapat terjadi dikarenakan oleh beberapa hal diantaranya
adalah-kemudahan‘pengemasan dalam proses pembelajaran,
pembelajran menjadi lebih menarik dan adanya peluang
untuk dapat diperbaiki ketika perubahan diinginkan.
Membantu guru dalam penyampaian materi, karena media
berbasis Android sehingga dapat diakses kapan saja dan

dimana saja.



c. Bagi Siswa

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Sebagai media alternatif atau pengganti proses pembelajaran
praktikum asli pada mata pelajaran IPA apabila sarana dan
prasarana laboratorium kurang mendukung. Sehingga siswa
tetap mendapatkan pengalaman proses saintifik.

Jenis pembelajaran yang beragam sehingga tidak monoton
dan tidak membosankan.

Aplikasi laboratorium virtual berisi teks, gambar, suara dan
animasi, sehingga menjadikan proses pembelajaran siswa
menyenangkan, menarik, efektif dan juga interaktif.
Menumbuhkan keaktifan dan rasa ketertarikan. Sehingga
menarik siswa untuk berkonsentrasi terhadap pembelajaran,
dan dapat meminimalisir terjadinya resiko yang berakibat
fatal.

Dapat belajar praktikum IPA dimana saja karena berbasis
Android.

Dapat peluang untuk memecahkan masalah dan menemukan

sebuah informasi secara mandiri.

d. Bagi Sekolah

1)

2)

Hasil rancang bangun laboratorium virtual IPA berbasis
Android sebagai media pembelajaran interaktif siswa,
diharapkan mampu meningkatkan kualitas pembelajaran
sekolah.

Karena pembelajaran menggunakan aplikasi laboratorium
virtual, maka proses praktikum tidak-mengeluarkan banyak

alat dan bahan, sehingga dapat menghemat biaya.



