BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di MINU Jatirejoyoso.
Permasalahan yang dialami adalah 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, untuk menyelesaikan permasalahan tersebut, penelitian
ini bertujuan untuk merancang dan membangun laboratorium virtual IPA berbasis
Android. Aplikasi tersebut digunakan sebagai media pembelajaran interaktif siswa.
Sehingga meskipun sarana dan prasarananya kurang memadai, siswa tetap dapat
melakukan praktikum IPA secara virtual. Metode yang digunakan dalam
pengumpulan data dilakukan dengan teknik observasi, wawancara dan study
literatur. 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.

Untuk melakukan pengujian aplikasi laboratorium virtual IPA, dalam
penelitian ini menggunakan teknik pengujian white box testing berbasis basis path
dan black box testing berbasis equivalence partitions. Pengujian white box testing
berbasis basis path digunakan untuk mengetahui tingkat kompleksitas atau jumlah
jalur yang ' dapat dieksekusi -oleh pengguna. Hasil.'dari ‘jpengujian tersebut
mendapatkan hasil bahwa pada fitur persiapan praktikum terdapat 2 jalur yang
dapat dieksekusi‘oleh‘penggguna, kemudian pada fitur proses praktikum terdapat 2
jalur yang dapat dieksekusi oleh pengguna. Pengujian black box testing berbasis
equivalence partitions digunakan untuk membantu proses pembuatan studi kasus
pengujian, menguji kualitas, dan untuk menemukan kesalahan pengetikan yang
tidak terdeteksi. Berdasarkan hasil rekapitulasi pengujian tersebut, mendapatkan
hasil total nilai berupa 11 keberhasilan dari 11 uji percobaan dan 0 kegagalan. Dari
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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.

5.2 Saran
Berdasarkan dari hasil penelitian ini, maka peneliti juga menyadari bahwa
masih terdapat kekurangan. Oleh karena itu, peneliti dapat memberikan saran
sebagai berikut:
1. Menambahkan fitur notifikasi pop-up ketika telah selesai melakukan praktikum.
2. Melakukan penelitian utuk mengetahui bagaimana tingkat keefektifan aplikasi
laboratorium virtual IPA ini dalam proses pembelajaran. Sehingga dapat

dikembangkan menjadi lebih baik.
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