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This research is a research on the development of Android-based virtual
practicum media that increases students' scientific literacy in the
circulation system. This type of research is research and development
(R&D) with a maximum of 9 steps according to Borg & Gall's theory.
The instruments used in this study were expert validation surveys (media,
language and materials), student response surveys, interviews,
assessment of scientific literacy questions and documentation. The
results of research on android-based virtual practicum media to increase
scientific literacy in circulation system material for class XI students, it
can be concluded that this development method according to Borg and
Gall consists of 9 steps, namely field studies and information gathering,
product preparation, initial form of product development, testing initial
field tests, major product revisions, key field tests, operational product
revisions, operational field tests and final product revisions. After testing
the Android-based virtual practicum media to increase students'
scientific literacy in circulation system material, they received an
assessment with very decent criteria.
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ABSTRAK (10 PT)

Kata Kunci:

Praktikum Virtual
Android

Literasi Sains
Sistem sirkulasi

Penelitian ini merupskan penelitian pengembangan media praktikum virtual
berbasis Android yang meningkatkan literasi sains siswa dalam sistem sirkulasi.
Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (R&D) dengan
maksimal 9 langkah sesuai teori Borg & Gall. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini adalah survei validasi ahli (media, bahasa dan materi), survei
respon siswa, wawancara, penilaian soal literasi sains dan dokumentasi. Hasil
dari penelitian media praktikum virtual berbasis android untuk meningkatkan
literasi sains pada materi sistem sirkulasi peserta didik kelas XI, dapat
disimpulkan bahwa metode pengembangan ini menurut Borg and Gall sebanyak
9 langkah yaitu studi lapangan dan pengumpulan informasi, penyusunan produk,
bentuk awal pengembangan produk, uji lapangan awal, revisi produk utama, uji
lapangan utama, revisi produk operasional, uji lapangan operasional dan revisi
produk akhir. Setelah melakukan uji terhadap media praktikum virtual berbasis
android untuk meningkatkan literasi sains peserta didik pada materi sistem
sirkulasi mendapat penilaian dengan kriteria sangat layak.
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PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi semakin kompleks dan pesat, salah
satu kemajuan teknologi saat ini adalah penggunaan telepon genggam berbasis android. Di
bidang pendidikan pada era yang sangat modern ini khususnya di kalangan siswa sekolah
menengah atas sangat dibutuhkannya teknologi informasi dan komunikasi berbasis
android. Dengan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi berbasis android, peneliti
telah mengembangkan aplikasi ini dapat membantu mahasiswa untuk memahami serta
mempelajari keilmuan termasuk materi biologi sehingga lebih menarik dan mudah
digunakan (Yeni dan Gaffar,2020).

Saat ini penggunaan media berbasis android termasuk pelajar SMA masih sangat
rendah dikarenakan pemanfaatan kurang tepat. dalam kegiatan pembelajaran yang menjadi
ciri transformasi Industri 4.0, penggunaan media teknis berbasis android merupakan salah
satu penggunaan teknologi yang sebenarnya. alah satu upaya untuk meningkatkan mutu
pendidikan adalah dengan memperbaharui media pembelajaran yang bertujuan untuk
menggeser penggunaan media tradisional menjadi media pembelajaran saat ini mengikuti
perkembangan teknologi dan informasi. Seiring kemajuan teknologi pendidikan Indonesia
harus mampu memanfaatkan teknologi digital di era revolusi saat ini (Elvi Rahmi,2018).
Guru memegang peranan penting dalam mendidik peserta didik untuk mencapai tujuan
pendidikan, oleh karena itu media pembelajaran merupakan salah satu unsur yang paling
dasar dan perlu diperhatikan. Perkembangan informasi dan komunikasi merupakan kondisi
yang diperlukan masyarakat, karena merupakan sarana transmisi informasi yang cepat
dibidang pendidikan (Fidiawan,2020)

Biologi salah satu pelajaran yang sulit untuk dipahami. Pembelajaran yang
melibatkan pemikiran melalui metode dan keterampilan ilmiah dalam proses pembelajaran,
Oleh karena itu, tugas pendidik tidak hanya menyampaikan ilmu yang dipelajari di dalam
kelas, tetapi juga membimbing peserta didik untuk mengembangkan keterampilannya
(Yeni dkk, 2020).

Praktikum merupakan salah satu metode yang dilakukan untuk mnumbuhkan pengetahuan
peserta didik. Melalui praktikum, mahasiswa dapat langsung membuktikan teori yang dipelajari,
memungkinkan mahasiswa memperoleh pelajaran yang lebih bermakna dan pengalaman yang
menyenangkan dan otentik. Terdapat kendala penerapan metode praktis yang meningkatkan
keterampilan pembelajaran proses ilmiah, diantaranya metode yang berkaitan dengan keterbatasan
bahan-bahan dan alat-alat laboratorium, waktu dan biaya. Upaya yang dilakukan untuk mengatasi
masalah tersebut, peneliti melakukan inovasi melalui aplikasi berbasis Android berbasis virtual
practice yang merupakan solusi praktis dan mudah digunakan. Kemajuan teknologi menjadi solusi
alternatif untuk mengatasi kendala kegiatan laboratorium virtual (Yeni dkk,2020)

Kelebihan menggunakan praktikum virtual berbasis android antara lain desainnya sangat
bagus, materinya sederhana dan mudah dipahami, dan sangat mudah dalam pengoperasiannya. Ada
indikator latihan dan berpikir kreatif yang memenuhi KD dan Kl sangat mudah dan bisa
dioperasikan dimana saja tanpa ketergantungan, bisa dimainkan secara offline. Maka dari itu,

Universitas Indraprasta PGRI, Jakarta, Indonesia
https://doi.org/10.30998/xxxxx


https://doi.org/10.xxxx/xxxxx
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
mailto:nukhbatulbidayatihaka@radenintan.ac.id

396 | Haka, N. B., Arum, C. P., Supriyadi, Handoko, A., Masya, H. (2023)

pengkaji membuat media pembelajaran sangat mudah dipahami dan inovatif dengan melakukan
penelitian dan pengembangan praktik virtual berbasis android sehingga menggunakan teknologi
android untuk meningkatkan daya pikir kreatif siswa (Suryaningsih dkk,2020).

Penggunaan media berbasis Android dalam pembelajaran hampir tidak diterapkan.
Sementara itu, penggunaan media tersebut sesuai dengan karakteristik revolusi industri 4.0 yang
merupakan salah satu cara praktis pemanfaatan teknologi dalam kegiatan pembelajaran. Oleh karena
itu, dalam rangka meningkatkan sumber daya manusia di era Revolusi Industri 4.0, tenaga pendidik
harus lebih terampil dalam memanfaatkan teknologi, khususnya media digital. (Jimmy dkk,2018).

Kemajuan teknologi dan sains sejalan dengan kehidupan masyarakat sekarang ini yang terus
menerus meningkat. Di dunia banyak terdapat produk-produk teknologi dan sains yang berkembang
salah satunya yaitu pemanfaatan media praktikum virtual berbasis android. Hal ini harus
dikembangkan dan dimiliki setiap orang (Anita dkk,2018). Literasi sangat penting karena berkaitan
dengan bagaimana peserta didik memahami lingkungan hidup, kesehatan, ekonomi dan masalah-
masalah lain yang dihadapi oleh masyarakat modern yang sangat bergantung pada teknologi dan
kemajuan serta perkembangan ilmu pengetahuan (Harlina dkk,2020)

Sains atau literasi sains merupakan salah satu studi yang memegang tempat yang sangat
penting karena sains dapat mempersiapkan siswa untuk kemajuan sains dan teknologi di abad ke-21.
Oleh karena itu, pembelajaran IPA atau sains di sekolah diharapkan dapat menerapkan literasi sains
dalam pembelajaran. llmu pengetahuan pada hakikatnya adalah produk, proses, sikap dan teknologi.
Oleh karena itu, dalam pembelajaran IPA tidak mungkin peserta didik hanya memperoleh
pengetahuan (produk) saja, tetapi peserta didik harus berpartisipasi aktif dalam pembelajaran,
seperti menemukan beberapa pengetahuan, membuktikan pengetahuan melalui praktik atau
eksperimen dan menarik kesimpulan, dan akhirnya mampu membuat alat atau teknologi. Hal ini
akan mampu menyelesaikan permasalahan yang dihadapi masyarakat saat ini. Ada empat aspek
yang menjadi ciri literasi sains. (a) Konteks adalah dimensi literasi sains yang meliputi pemahaman
tentang situasi yang berkaitan dengan penerapan IPA dalam kehidupan sehari-hari, digunakan
sebagai bahan penerapan kehendak proses, dan pemahaman konsep-konsep ilmiah. Kesehatan,
sumber daya alam, kualitas lingkungan, bahaya, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
terkini, dll. (b) Isi atau pengetahuan mengacu pada konsep-konsep ilmiah penting yang diperlukan
untuk memahami fenomena alam dan perubahan yang disebabkan oleh aktivitas manusia. (c)
Kemampuan, juga dikenal sebagai proses ilmiah, adalah aspek literasi sains yang memahami proses
menjawab pertanyaan dan memecahkan masalah (Harlina dkk,2020).

Setelah melakukan observasi di SMA YP Unila Bandar Lampung, dengan mewawancarai
guru mata pelajaran Biologi kelas XI MIPA mengatakan bahwa metode yang gunakan selama
pandemic adalah diskusi dan ceramah, guru juga menggunakan discovery learning melalui App
LMS dan untuk media yang digunakan juga pertemuan lewat Zoom meeting atau Google Classroom
dan Aplikasi Learning Management System (LMS) untuk memberikan siswa tugas, materi pelajaran
maupun Kkuis.

Berdasarkan hasil wawancara guru bidang studi biologi mengatakan kegiatan praktikum
sangat jarang dilakukan, peserta didik hanya melihat video dari youtube yang digunakan sebagai
bahan praktikum. Guru biologi juga menjelaskan bahwa sekolah belum pernah melakukan kegiatan
praktikum/laboratorium secara virtual dengan memanfaatkan smartphone dikarenakan minimnya
jadwal praktikum dan kurangnya laboran. Berdasarkan latar belakang masalah diatas, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan dan mengefektifkan media praktik virtual berbasis android buat
peningkatan literasi sains peserta didik.

METODE

Pada penelitian ini merupakan penelitian R&D dengan menggunakan teori dari Borg and
Gall dari 10 tahapan kemudian disederhanakan menjadi sembilan tahapan, dikarenakan peneliti mau
melihat keefektifan dari produk yang dikembangkan, waktu dan biaya pengembangan antara lain:
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Research and information collecting (studi lapangan dan pengumpulan informasi), planning
(penyusunan produk), Develop Preliminary form of product (pengembangan produk awal),
Preliminary field testing ( uji coba lapangan awal), Main product revision (revisi produk uji coba
awal), Main field testing (uji coba produk), Operational product revision (revisi hasil uji coba
produk), Operational field testing (uji efektivitas), dan Final product revision (revisi produk).

Penelitian dilakukan di kelas X1 MIPA yang diambil beberapa sample menggunakan teknik
Random Sampling yaitu pada 2 kelas sebagai fasilitas yang menunjang media praktikum virtual
berbasis android yang dikembangkan. Adapun sampel yang digunakan pada uji coba skala kecil
sejumlah 10 orang, sedangkan pada uji coba skala luas sejumlah 30 orang.

Ada 6 instrumen penelitian yang digunakan, yaitu (1) angket validasi ahli media
memberikan masukan dan evaluasi terhadap rancangan aplikasi dan kelayakan aplikasi
yang akan diterapkan. (2) Kuesioner dari validator ahli Materi diperlukan sebagai saran,
evaluasi pada sistem sirkulasi. (3) Kuesioner Validasi Bahasa, diperlukan untuk
mendapatkan saran dan penilaian tentang kata atau kalimat yang melanggar aturan PUEBI
(Pedoman Umum ejaan Bahasa Indonesia). (4) Tanggapan yang diperlukan untuk survei
akses media ke guru. (5) Jawaban survei siswa, perlu mencari saran dan evaluasi dari
media. (6) Soal literasi sains diperlukan untuk mengukur literasi sains siswa.

Tingkat pengukuran dalam penelitian ini menggunakan interval. Data interval
dianalisis dengan menghitung persentase respon survei pada setiap titik dengan cara
membandingkan jumlah respon dengan nilai ideal yang kemudian dikalikan persentase
total (100%). Walaupun rata-rata skor persentase kuesioner ditentukan dengan
membandingkan persentase dengan jumlah kuesioner yang digunakan. Rumus dan kriteria
penilaian yang akan digunakan adalah sebagai berikut:

Nilai = —Skorstswa____ 100

skor maksimum ideal

Tabel 2. Kriteria Penilaian

Interval Kriteria
(81-100) Sangat layak
(61-80) layak
(41-60) Cukup layak
(21-40) Kurang layak
(0-20) Tidak layak

(sumber, subagiyono,2019)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian efektifitas dan pengembangan media praktikum virtual berbasis
android ini menggunakan model R&D 10 tahap yang dibuat oleh Borg dan Gall diadopsi
dan disederhanakan menjadi sembilan tahap. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
melihat keefektifan media yang dibuat, yang meliputi sembilan langkah yaitu: Research
and information collecting (penelitian dan pengumpulan data), planning (penyusunan
produk), Develop Preliminary form of product (pengembangan produk), Preliminary
field testing ( uji coba lapangan pendahuluan), Main product revision (revisi produk awal),
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Main field testing (pengujian produk), Operational product revision (revisi hasil produk),
Operational field testing (uji efektivitas), dan Final product revision (revisi produk akhir).
Peneliti merangkumnya ke dalam rumusan pertanyaan tertulis.

A. Research and information collecting (Pengambilan dan pengumpulan informasi)

Pengambilan dan pengumpulan informasi yang dilakukan untuk mengetahui suatu
perkara/masalah yang ada di lapangan. Pengambilan dan pengumpulan informasi ini
dilakukan di SMA YP Unila Bandar Lampung pada kelas XI. Informasi atau data yang
didapatkan yaitu dengan wawancara seorang guru biologi (pendidik). Berdasarkan
wawancara guru tersebut mengatakan bahwa : (a) Android kebanyakan digunakan untuk
hal-hal yang kurang bermanfaat seperti menggunakan game dan media sosial dan sangat
sedikit untuk belajar. (b) Sebagian besar siswa memiliki dan menggunakan Android. (c)
Dengan ketidakhadiran guru atau asisten praktik dan peralatan dan bahan laboratorium,
sesi praktik jarang diadakan. d) Pembelajaran selama ini menggunakan bahan ajar berupa
buku cetak dan internet. Dan media yang digunakan hanya Power Point. (e) Pendidik akan
tertarik jika pembelajaran disertai praktikum.

B. Planning (perencanaan)

Pada tahap ini, pertama-tama mengumpulkan semua informasi dan perangkat yang
dibutuhkan dalam proses pengembangan produk. Perencanaan penelitian dan
pengembangan produk yang dilakukan yaitu mendesain produk, mempertimbangkan
anggaran, waktu dan tenaga, dan bentuk partisipasi dalm penelitian media praktik virtual
berbasis android materi sistem sirkulasi untuk meningkatkan literasi sains. Hal ini
diperlukan agar penelitian dapat melakukan dengan baik.

c. Develop Preliminary form of product (pengembangan produk awal)

Pengembangan bentuk awal produk yaitu menyusun instrument angket 3 ahli yaitu
ahli media, ahli bahasa dan ahli materi), instrument soal literasi sains, instrument angket
respon peserta didik dan desain produk. Tahap berikutnya adalah tahap perancangan dan
pengembangan aplikasi media praktikum virtual berbasis android. Produk media
praktikum virtual berbasis android ini berisi materi yang disesuaikan dengan kompetensi
inti, kompetensi dasar, dan idikator serta tujuan. Selain itu di dalamnya terdapat materi,
media praktikum virtual berbasis android ini, dengan video pembelajaran untuk
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi sistem sirkulasi. Selanjutnya menu-menu
lain yang disajikan meliputi menu evaluasi, dan profil pengembang aplikasi. Untuk
lebih jelasnya mengenai desain aplikasi media praktikum virtual berbasis android,
berikut ini akan disajikan gambaran awal desain aplikasi.

O
SELAMAT DATANG
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Gambar 1. Tampilan halaman awal

Gambar 2. Tampilan menu utama

Gambar 3. Tampilan menu materi
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Gambar 4. Tampilan praktikum virtual

Gambar 5. Tampilan menu evaluasi soal

Setelah melakukan desain produk awal, langkah yang dilakukan yaitu
melakukan validasi produk yang akan dikembangkan. Validasi dilakukan untuk
menguji kelayakan produk berdasarkan masukan dan penilaian dari validator .
Validasi dilaksanakan oleh beberapa dosen ahli untuk menilai produk yang akan
dikembangkan peneliti. Peneliti juga meminta penilaian dari 2 dosen ahli media, 2
dosen ahli materi dan 2 dosen ahli bahasa. Adapun hasil validasi akan dijelaskan
sebagai berikut.

Ahli media perlu menilai pada bagian yaitu aspek kelayakan isi, aspek
grafis, dan aspek efektifitas. Hasil yang didapatkan dari validasi ahli media dapat
dilihat melalui

Presentase Validasi Ahli Media
98% 95%

100%
80%

65% 65%
60% M presentase sebelum
40% revisi

(¢]
M presentase setelah

20% revisi

0%

validator1 validator 2

grafikperbandingan sebagai berikut :
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Grafik 1. Tampilan hasil validator media

Berdasarkan grafik 1 diatas , hasil pada pernyataan positif dan negative
didapatkan presentase tiap validator yaitu validtaor 1 memperoleh rata-rata
sebanyak 98% dan validator ke 2 sebanyak 95% maka presentase total yaitu
sebesar 97% dengan kriteria “sangat layak”.

Selanjutnya ahli materi perlu menilai pada bagian yaitu aspek kelayakan
isi. Hasil yang didapatkan dari validasi ahli media dapat dilihat melalui grafik
perbandingan sebagai berikut :

Presentase Validasi Ahli Materi
100% 899 903
0, 705
80% 6%
60% B presentase sebelum
40% revisi
(]
20% B presentase setelah
0% revisi
(]
validator 1 validator 2

Grafik 2. Tampilan hasil validator materi

Berdasarkan grafik 2 di atas, penilaian oleh ahli materi pada pernyataan
positif dan negatif dapat diperoleh persentase dari tiap-tiap validator adalah untuk
validator 1 mendapatkan persentase rata-rata sebesar 89% dan dari validator 2
mendapatkan persentase rata-rata sebesar 90% sehingga diperoleh persentase
rata-rata total sebesar 90% dengan kriteria “Sangat Layak”.

Selanjutnya ahli materi perlu menilai pada bagian yaitu aspek bahasa,
aspek desain media, aspek interaktif dan dialogis, aspek kesesuian
perkembangan peserta didik, Pemakaian istilah serta simbol, dan Aspek
kesesuaian penulisan. Hasil yang didapatkan dari validasi ahli media dapat
dilihat melalui grafik perbandingan sebagai berikut :

Presentase Validasi Ahli Bahasa

80%

60% M presentase sebelum

revisi

m presentase setelah aprasta PGRI, Jakarta, Indonesia
revisi https://doi.org/10.30998/xxxxx

40%

20%

0%

validator 1 validator 2
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Grafik 3. Tampilan hasil validator bahasa

Berdasarkan grafik 3 di atas, penilaian oleh ahli bahasa pada pernyataan
positif dan negatif dapat diperoleh persentase dari tiap-tiap validator adalah untuk
validator 1 mendapatkan persentase rata-rata sebesar 93% dan dari validator 2
mendapatkan persentase rata-rata sebesar 94% sehingga diperoleh persentase
rata-rata total sebesar 93% dengan kriteria “Sangat Layak”.

Tahap validasi selesai dilakukan oleh masing-masing ahli maka diperoleh
kesimpulan bahwa media praktikum virtual ini sangat layak digunakan. Kemudian
dilanjutkan pengujian produk awal pada skala kecil sejumlah 10 orang dan
pengujian pada skala luas sebanyak 30 orang dari kelas XI MIPA 2 dan 7. Hasil
dari responden bisa dilihat sebagai berikut :

Tabel 1. Hasil uji skala kecil

Keterangan Kriteria
Jumlah skor 634
Skor maksimal 800
Presentase 79,25%
Kriteria Layak

Berdasarkan hasil penelitian tanggapan siswa dengan pengujian produk
awal pada skala kecil di SMA YP Unila Bandar Lampung mengenai media
praktikum virtual berbasis android yang melibatkan 10 orang peserta didik sebagai
responden didapatkan jumlah skor 634 dengan skor maksimal 800. Kemudian
data dihitung lalu memdapatkan hasil presentase sebesar 79.25% dengan kriteria
“layak”.

Tabel 2. Hasil uji skala luas

Keterangan Kriteria
Jumlah skor 1934
Skor maksimal 2400
Presentase 80,58%
Kriteria Sangat Layak

Berdasarkan hasil penelitian tanggapan siswa dengan pengujian pada skala
kecil di SMA YP Unila Bandar Lampung mengenai media praktikum virtual
berbasis android yang melibatkan 30 orang peserta didik sebagai responden
didapatkan jumlah skor 1934 dengan skor maksimal 2400. Kemudian data
dihitung lalu memdapatkan hasil presentase sebesar 80,58% dengan kriteria “
Sangat Layak”.
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KESIMPULAN DAN SARAN

Pada penelitian ini dapat disimpulkan bahwa penelitian ini mengadopsi teori
dari Borg and Gall dari 10 tahapan disederhanakan sampai langkah kesembilan
yaitu Research and information collecting (studi lapangan dan pengumpulan
informasi), planning (penyusunan produk), Develop Preliminary form of product
(pengembangan produk awal), Preliminary field testing ( uji coba lapangan awal),
Main product revision (revisi produk uji coba awal), Main field testing (uji coba
produk), Operational product revision (revisi hasil uji coba produk), Operational
field testing (uji efektivitas), dan Final product revision (revisi produk).

Pada penelitian ini disarankan sebaiknya dapat dikembangkan secara
kelanjutan dengan semenarik dan sekereatif mungkin pada materi yang berbeda-
beda dan dapat dikembangkan untuk layanan 10S maupun PC.
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