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ARTICLE INFO ABSTRACT

Kendala yang ditemukan pada mata pelajaran dasar dasar teknik jaringan
komputer dan telekomunikasi lebih spesifiknya pada pratikum penggunaan
alat ukur jaringan, pratikum hanya dilakukan 1 bulan sekali karna minimnya
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Accepted: 05 Sept 2023 memahami materi pratikum saat belajar. Penelitian ini bertujuan untuk

o menghasilkan media pembelajaran virtual lab yang valid dan praktis.
Kata Kunci: Virtual Lab Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
Valid dan Praktis, R&D, dengan model pengembangan MDLC (Multimedia Development Life Cycle).
MDLC. Jumlah subjek dalam penelitian ini berjumlah 10 orang siswa sebagai sampel.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa nilai rata-rata dari uji validitas yang
dilakukan oleh ahli media adalah sebesar 0,85 dengan kategori valid,

Keywords: Valid and sedangkan nilai dari uji validitas oleh ahli materi adalah sebesar 0,84 dengan
Practical Virtual Lab, R&D, kategori valid juga. Sementara itu, dalam uji praktikalitas terhadap tanggapan
MDLC. dari para guru, diperoleh hasil sebesar 88,19% dengan kategori sangat praktis,

dan untuk tanggapan dari para siswa diperoleh hasil sebesar 82,88% dengan
kategori sangat praktis. Berdasarkan penilaian dan masukan dari ahli media
serta ahli materi, serta hasil uji coba lapangan, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran berbasis multimedia interaktif ini telah melalui uji
kelayakan yang baik dan cocok digunakan sebagai sarana pembelajaran dasar
dasar teknik jaringan komputer dan telekomunikasi.

The obstacles found in the basic subjects of computer network engineering
and telecommunications, more specifically in the practicum on the use of
network measuring instruments, the practicum is only carried out once a
month due to the lack of facilities and infrastructure to carry out the
practicum. So that students find it difficult to understand practicum material
when studying. This study aims to produce valid and practical virtual lab
learning media. This study used the Research and Development (R&D)
method with the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) development
model. The number of subjects in this study amounted to 10 students as a
sample. Data collection techniques using a questionnaire with a Likert scale.
Data analysis techniques in the development of virtual lab learning media
using Adobe Animate CC are quantitative data.The results of this research
show that the average value of the validity test carried out by media experts is
0.85 in the valid category, while the value of the validity test by material
experts is 0.84 in the valid category too. Meanwhile, in the practicality test on
responses from teachers, results were obtained at 88.19% in the very practical
category, and for responses from students, results were obtained at 82.88% in
the very practical category. Based on assessments and input from media
experts and material experts, as well as the results of field trials, it can be
concluded that this interactive multimedia-based learning media has gone
through good feasibility tests and is suitable for use as a basic learning tool for
computer network and telecommunications techniques.
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PENDAHULUAN

Perkembangan Teknologi mendorong upaya pembaharuan dan pemanfaatan hasil Inovasi
Teknologi dalam proses pembelajaran. Menurut Permendiknas No. 16 tahun 2007, dalam
pembelajaran Guru dituntut mampu menganalisis kebutuhan, merancang, mendesain, menemukan, dan
memproduksi dan menggunakan berbagai jenis sumber belajar diwujudkan dalam media pembelajaran
berbasis teknologi dan informasi. Mirawati et al., (2021) Menurut Maharani et al., (2023) yang
menyatakan media pembelajaran bisa membuat proses pembelajaran jadi lebih efektif serta efisien dan
bisa menanggulangi kebosanan siswa dalam proses pembelajaran. Proses pembelajaran yang memakai
media pembelajaran bisa meningkatkan keaktifan partisipasi siswa, sebab media pendidikan bisa
membuat pembelajaran jadi lebih menarik. Siswa yang tadinya pasif sebab tidak paham dengan materi
yang disampaikan, bisa berganti jadi aktif dalam proses pembelajaran. Berbagai bentuk pembelajaran
mulai dari kegiatan keluar kelas, media penunjang pembelajaran, cerita pendek, Board Game, Virtual
Lab berbasis Andorid sampai Game yang dapat dimainkan di PC (Personal Computer). Hal tersebut
didukung oleh tersedianya berbagai aplikasi instan dan mudah secara pengoperasiannya untuk
membuat media pembelajaran. Kemampuan guru menguasai teknologi untuk membuat dan/atau
mengolah suatu media pembelajaran menjadi hal yang sangat penting. Saputra & Priyambodo,
(2018).Menurut Iswandy & Faisal, (2022) yang menyatakan bahwa di era teknologi sekarang banyak
perkembangan berabagai macam media salah satunya pada media pendidikan, seperti e-learning,
barcode absen, serta masih banyak jenis lainnya, baik secara offline maupun online.

Menurut Saputra & Yanuarita, (2017) Fasilitas Belajar menentukan tinggi rendahnya hasil
belajar siswa. Fasilitas Belajar yang mendukung belajar siswa akan membuat siswa merasa nyaman
dalam belajar sehingga siswa dapat berkonsentrasi dalam belajar dan memperoleh nilai hasil belajar
yang baik. Salah satu faktor eksternal yang mempengaruhi hasil belajar adalah fasilitas
belajar.Menurut Wibawanto, (2020) laboratorium virtual dapat didefinisikan sebagai perangkat lunak
multisensori yang memiliki interaktivitas untuk mensimulasikan praktikum-praktikum tertentu dengan
mereplikasi laboratorium konvensional. Laboratorium virtual memungkinkan siswa untuk belajar
melalui pendekatan studi kasus, berinteraksi dengan peralatan laboratorium, melakukan eksperimen,
menganalisis eksperimen sekaligus mengevaluasi proses yang dilakukan. Siswa dapat melihat ke
dalam perangkat yang mereka operasikan melalui tampilan visual, animasi dan representasi yang
diadaptasi dari laboratorium yang sesungguhnya. Sehingga dapat dikatakan bahwa dengan
laboratorium virtual, kemungkinan untuk menjelajahi, bereksperimen, dan belajar menjadi lebih
dinamis. Menurut (Nofri Hendri et al., 2022) dengan semakin majunya teknologi maka kegiatan
praktikum dapat dilengkapi dengan praktikum virtual. Area pengembangan dan inovasi perkuliahan
praktikum berbasis laboratorium sudah sangat berkembang.Menurut (Abdul & Ntobuo, 2020) media
Virtual Laboratory efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Media ini mampu meningkatkan
hasil belajar siswa pada ranah kognitif sebagai mana penelitian terdahulu yang mengungkap Virtual
Laboratory secara signifikan dapat meningkatkan kemandirian kerja laboratorium dan penguasaan
konsep siswa melalui hadirnya TIK dalam vkelas.

It describes the necessary components of a research study, including a research problem
problem, a detailed analysis of the differences between the ideal situation and the reality, with support
from relevant theories and recent research, and a clear objective. The problem under investigation
should offer a new perspective or benefit to the research field as an innovative effort.

METODE

Pengembangan media pembelajaran berbasis virtual lab ini menggunakan model MDLC
(Multimedia Development Life Cycle). Model ini memiliki 6 tahapan yaitu Konsep (Concept),
Perancangan (Design), Pengumpulan Bahan (Material Collection), Pembuatan (Asssembly), Pengujian
(Testing) dan Distribusi (Distribution). Berikut tahap-tahap penelitian tersebut dilakukan:
1. Tahap Konsep (Concept)

Pada tahap ini, tindakan yang dilakukan adalah mengidentifikasi tujuan pembuatan media serta
menganalisis audiens yang menjadi target pengguna media tersebut.
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a. Menentukan Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah menciptakan sebuah media pembelajaran virtual lab berbasis
android, yang akan berfungsi sebagai alternatif bagi guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran. Media pembelajaran yang sedang dikembangkan akan mencakup materi pada mata
pelajaran dasar dasar teknik jaringan komputer dan telekomunikasi, dengan fokus pada elemen 7
dari materi penggunaan alat ukur.
b. Menganalisis Sasaran atau Pengguna Media

Media yang dikembangkan ini ditujukan untuk siswa kelas X Teknik Jaringan Komputer dan
Telekomunikasi (TJKT) di SMK Taman Siswa Padang. Berdasarkan hasil observasi di sekolah
tersebut, terungkap bahwa siswa hanya melakukan pembelajaran pratikum 1 bulan sekali karena
minimnya sarana dan prasarana labor di SMK Taman Siswa Padang.Oleh karena itu, diperlukan
suatu media pembelajaran virtual lab yang lebih efektif untuk mendukung kegiatan pembelajaran
pratikum.

2. Tahap Perancangan (Design)
Pada tahap ini, dilakukan perancangan media pembelajaran dengan berbasis android. Berikut
adalah tahapan yang dijalankan:
a. Pembuatan Naskah
Media pembelajaran yang sedang dikembangkan dengan berbasis android mencakup Capaian
Pembelajaran, materi, pratikum, dan evaluasi. Pembuatan naskah untuk media ini dilakukan
melalui analisis terhadap materi yang terdapat dalam modul penggunaan alat ukur dibidang teknik
jaringan komputer dan telekomunikasi, dengan merujuk pada kurikulum yang digunakan oleh
sekolah.
b. Rancangan Awal
Rancangan awal ini dihasilkan untuk memberikan gambaran mengenai tampilan media
pembelajaran virtual lab yang akan dihasilkan. Hasil dari tahap perancangan awal ini telah
diwujudkan dalam bentuk storyboard yang tersaji dalam tabel 2.
3. Tahap Pengumpulan Bahan (Material Collection)

Pada tahap ini, peneliti menggunakan aplikasi Adobe Animate untuk membuat media
pembelajaran. Selain mengumpulkan aplikasi, peneliti juga mengumpulkan berbagai objek pendukung
yang akan digunakan dalam media tersebut, seperti materi, ATP, modul, gambar, animasi, dan lain
sebagainya.

4. Tahap Pembuatan (Assembly)
Tahapan pembuatan media pembelajaran dapat dijelaskan sebagai berikut:
a. Tampilan Awal
Tampilan Awal ini dilengkapi dengan virtual lab penggunaan alat ukur dibidang teknik
jaringan komputer dan telekomunikasi, selain itu peneliti juga menggunakan tombol mulai untuk
masuk ke halaman berikutnya. Tampilan awal dari media pembelajaran dapat dilihat dibawah ini :

VIRTUAL LAB PENGGUNAAN ALAT UKUR
DI BIDANG TEKNIK JARINGAN KOMPUTER
DAN TELEKOMUNIKASI

Gambar 1. Tampilan Awal
b. Tampilan Menu Utama
Tampilan menu utama merupakan halaman menu media pembelajaran virtual lab, menu ini
memiliki 9 tombol untuk menghubungkan menu ke menu berikutnya yaitu tombol
kembali,pengaturan, keluar, petunjuk, CP, materi, pratikum, evaluasi dan profile. Tampilan menu
utama dilihat dibawah ini
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Gambar 2. Tampilan Menu Utama

c. Tampilan Profil Peneliti
Tampilan profile adalah tampilan berisikan profile pembuat desain media pembelajaran.

Tampilan menu dapat dilihat di bawah ini.

PROFILE

\ T

Peneliti

Nama : Ravy Arif Arrahman

AL : Salido, 19 Oktober 2000
NPM : 19100017

Prodi : Pendidikan Informatika
Kampus : Universitas PGRI Sumbar

Gambar 3. Tampilan Profil Peneliti

d. Tampilan Profil Pembimbing 1 dan 2
Tampilan profil yang berisikan profil dari pembimbing pengembangan media pembelajaran

virtual lab. Tampilan menu dapat dilihat di bawah ini.

PROFILE

Dosen Pembimbing |

Nama :Irsyadunas M.Pd. T

NIDN  :1007049201
Kampus : Universitas PGRI Sumbar

PROFILE

e

Dosen Pembimbing Il

Nama : Ami Anggraini $ . S.Pd,.M. Sc
NIDN  :1014059302
Kampus : Universitas PGRI Sumbar

Gambar 5. Tampilan Profil Pembimbing 2
e. Tampilan CP
Tampilan ini berisikan capaian pembelajaran dari mata pelajaran dasar dasar teknik jaringan
komputer dan telekomunikasi penggunaan alat ukur kelas X TIKT . Tampilan menu dapat dilihat
di bawah ini.
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Capaian Pembelajaran

Penggunaan Alat Ukur

Pada akhir fase E, perserta didik mampu menggunakan alat
ukur , termasuk pemeliharaan alat ukur untuk seluruh jaringan
komputer dan sistem telekomunikasi.

7.1. Menerapkan penggunaan alat ukur untuk seluruh
jaringan komputer dan telekomunikasi.

7.2. Menerapkan pemeliharaan alat ukur untuk seluruh
jaringan komputer dan telekomunikasi.

Gambar 6. Tampilan CP

f.  Tampilan Menu Materi
Tampilan ini merupakan halaman yang berisikan sub materi yang dibahas yaitu teknologi alat

ukur, energi listrik dan resistor. Tampilan menu dapat dilihat di bawah ini.

SUB MATERI

-
Teknologi Alat Ukur
Energi Listrik

Gambar 7. Tampilan Materi

g. Tampilan Pratikum
Tampilan ini merupakan halaman simulasi pratikum yang berisikan sub pratikum yaitu

rangkaian paralel dan rangkaian seri. Tampilan menu dapat dilihat di bawah ini.

Rangkaian Paralel

Rangkaian Seri

@ PRAKTIKUM

+ N

i

Gambar 10. Tampilan pratikum rangkaian seri
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h. Tampilan Awal Evaluasi
Merupakan tampilan awal evaluasi virtual lab penggunaan alat ukur dibidang teknik jaringan
computer dan telekomunikasi dimulai. Tampilan menu dapat dilihat di bawah ini.

Selamat Datang

Di Halaman Evaluasi

1. Pilih salah satu jawabannya

2. Klik tombol play untuk memulai

o

Gambar 11. Tampilan Awal Evaluasi

i. Tampilan Akhir Evaluasi

Tampilan evaluasi virtual lab penggunaan alat ukur dibidang teknik jaringan komputer dan
telekomunikasi berisikan hasil akhir yang diperoleh oleh siswa. Tampilan menu dapat dilihat di
bawah ini.

e

EVALUASI
@~ /
Anda telah

g8y
00:18

Gambar 12. Tampilan Akhir Evaluasi

j. Tampilan Menu Petunjuk
Tampilan ini berisikan petunjuk penggunaan mengenai tombol yang terdapat pada media
pembelajaran virtual lab.

Tombol Untuk ke Halaman Evaluasi

Tombol Untuk Menuju Ke Halaman Profile

Tombol Untuk Kembali Ke Halaman Login

Tombol Untuk Menuju Ke Halaman Pengaturan

| O Tombol Untuk Menambah Volume Musik

Gambar 13. Tampilan Menu Petunjuk

5. Tahap Pengujian (Testing)
Pada tahap ini, dilakukan uji coba untuk mengukur validitas (alpha test) dan praktikalitas (beta
test) media pembelajaran yang telah direvisi berdasarkan masukan yang diberikan oleh para validator.
a. Uji Validitas (alpha test)
1. Validitas Media
Untuk hasil uji validitas ahli media dapat ditinjau dari aspek tulisan mendapatkan skor
sebesar 0,86, bahasa dengan skor sebesar 0,83, tampilan dengan skor 0,89 dan penyajian
media dengan skor sebesar 0,80. Keseluruhan uji validator ahli media pembelajaran berbasis
android sebesar 0,85 dengan kategori “valid”.
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2. Validitas Materi
Untuk ahli materi ditinjau dari aspek materi mendapatkan skor sebesar 0,86, tampilan
dengan skor 0,8, Bahasa dengan skor 0,89 dan kemanfaatan dengan skor 0,80. Keseluruhan uji
validator ahli materi pembelajaran berbasis android sebesar 0,84 dengan kategori “valid”.
b. Uji Praktikalitas (beta test)

Setelah uji validitas dilakukan, maka dilakukan uji praktikalitas untuk mengetahui tingkat
kepraktisan media pembelajaran virtual lab, uji praktikalitas media pembelajaran virtual lab
dilakukan oleh 2 orang guru dan 10 orang siswa X TJKT.

Hasil penilaian praktikalitas guru ditinjau dari beberapa aspek kemudahan dengan skor sebesar
89,58%, daya Tarik mendapatkan skor sebesar 87,5%, efisiensi dengan skor sebesar 87,5%
keseluruhan hasil praktikalitas guru yaitu sebesar 88,19% dengan kategori “Sangat Praktis”.

Untuk penilaian praktikalitas siswa ditinjau dari aspek, kemudahan dengan skor sebesar
79,00%, motivasi dengan skor sebesar 86,25%, kemenarikan dengan skor sebesar 87,5% dan
kebemanfaatan dengan skor sebesar 78,75%, keseluruhan hasil praktikalitas siswa yaitu 82,88%
dengan kategori “Sangat Praktis”. Sehingga media pembelajaran virtual lab berbasis android di
SMK Taman Siswa Padang sangat praktis digunakan dalam proses pembelajaran.

6. Tahap Distribusi (Distribution)
Tahap ini merupakan tahap penyebaran media pembelajaran virtual lab berbasis android yang
valid dan praktis kepada seluruh siswa kelas X TIKT di SMK Taman Siswa Padang.

HASIL DAN DISKUSI
Hasil Validitas Media
Berdasarkan lembar angket uji validitas ahli media dan ahli materi, untuk mengetahui nilai
validitas ahli media pembelajaran dan nilai ahli materi berbasis android dapat dilihat pada tabel berikut
ini:
Tabel 1. Hasil Validasi Media

oo Validator Hasil .
No Aspek penilaian V1 V2 V3 Jumlah Validasi Kategori
1 Tulisan 2.25 2.5 3 7.75 0.86 VALID
2 Bahasa 2 2.25 3 7.25 0.83 VALID
3 Tampilan 2.6 3 2.4 8 0.89 VALID
4 Penyajian Media | 2 2.2 3 7.2 0.8 VALID
Rata-rata 0.85 VALID

Sumber : Hasil Penelitian, 2023 (Data Diolah)

Berdasarkan hasil analisis data pengembangan media virtual lab berbasis android, yang dinilai
oleh validator ahli media menyatakan "valid" karena validitasnya telah melebihi batas yang telah
ditetapkan yaitu > 0,667 untuk dinyatakan "valid". Berdasarkan hasil analisis data pengembangan
media virtual lab berbasis android, yang dinilai oleh validator ahli media menyatakan "valid" karena
validitasnya telah melebihi batas yang telah ditetapkan yaitu > 0,667 untuk dinyatakan "valid" dan O-
0,666 dinyatakan “tidak valid”. Tabel tersebut menunjukkan hasil validasi media sebesar 0,86 dengan
kategori "valid". Rinciannya dapat ditemukan pada lampiran 16.

Hasil Validasi Materi

Hasil validasi materi untuk mengertahui tingkat kepraktisan media pembelajaran virtual lab ,
untuk hasil penilaian dari kepraktisan media pembelajaran virtual lab dapat dilihat pada tabel berikut
ini:

Table 2. Hasil Validasi Materi

- Validator Hasil .
No Aspek penilaian Vi V2 V3 Jumlah validasi Kategori
1 Materi 2.25 2.5 3 7.75 0.86 VALID
2 Tampilan 2 2.25 3 7.25 0.81 VALID
3 Bahasa 2.6 3 2.4 8 0.89 VALID
4 Kemanfaatan 2 2.2 3 7.2 0.80 VALID
Rata-rata 0.84 VALID

Sumber : Hasil Penelitian, 2023 (Data Diolah)
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Berdasarkan hasil analisis data pengembangan media pembelajaran virtual lab berbasis android,
yang dinilai oleh validator ahli materi menyatakan “valid” karena validitas sudah melebihi batas yang
telah ditentukan yaitu > 0,667 dinyatakan “valid”, sedangkan 0-0,666 dinyatakan “tidak valid”, dan
tabel tersebut mencantumkan hasil dari validasi materi sebesar 0,84 dengan kategori “valid”.

Hasil Praktikalitas

Uji praktikalitas untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran virtual lab . Berikut

adalah tabel yang menunjukkan hasil praktikalitas yang diperoleh dari pendidik dan peserta didik.
Tabel 3. Hasil Praktikalitas Pendidik

No Aspek penilaian Eg:‘?fggﬁ?% ) Kategori

1 Kemudahan 89,58% Sangat Praktis
2 Daya Tarik 87,5% Sangat Praktis
3 Efisiensi 87,5% Sangat Praktis
Rata-rata 88,19% Sangat Praktis

Sumber : Hasil Penelitian, 2023 (Data Diolah)

Berdasarkan hasil analisis data dan persentase tingkat kepraktisan media pembelajaran virtual
lab berbasis android dinilai “Sangat Praktis” oleh pendidik dasar dasar teknik jaringan komputer dan
telekomunikasi . Kategori praktiskalitas dengan persentase antara 50%-75% dianggap “praktis”.
Dalam tabel diatas hasil praktikalitas , respon pendidik menunjukkan persentase sebesar 88,19% yang
masuk dalam kategori “sangat praktis”. Oleh karena itu, media pembelajaran virtual lab berbasis
android ini dianggap layak digunakan.

Data ini diperoleh setelah melakukan pembelajaran menggunakan media pembelajaran virtual
lab berbasis android dengan menggunakan smartphone, serta menyebarkan angket kepada peserta
didik. Hasil yang terlihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 4. Hasil Praktikalitas peserta didik

. Persentase .
No Aspek penilaian Penilaian (%) Kategori
1 Kemudahan 79,00% Sangat Praktis
2 Motivasi 86,25% Sangat Praktis
3 Kemenarikan 87,5% Sangat Praktis
4 Kebermanfaatan 78,75% Sangat Praktis
Rata-rata 82,88% Sangat Praktis

Sumber : Hasil Penelitian, 2023 (Data Diolah)

Berdasarkan tabel praktikalitas respon pendidik dan peserta didik, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran virtual lab berbasis android mendapatkan nilai praktikalitas yang tinggi dari
kedua belah pihak. Rata-rata nilai dari praktikalitas respon pendidik mencapai 88,18% dengan kategori
“Sangat Praktis”. Sementara itu, rata-rata nilai praktilitas dari respon peserta didik mencapai 82,88%
juga dengan kategori “Sangat Praktis”. Hal ini menunjukkan bahwa baik pendidik maupun peserta
didik merasa bahwa media pembelajaran virtual lab berbasis android tersebut sangat praktis untuk
digunakan dalam proses pembelajaran.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil dan pengembangan media pembelajaran virtual lab diperoleh kesimpulan
sebagai berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran virtual lab pada kelas X TJKT mempunyai 6 tahap yaitu
concept (Konsep),design (pendesainan), material collection (Pengumpulan bahan), assembly
(Pembuatan), testing (pengujian) dan distribution (pendistribusian).

2. Hasil validitas pengembangan media pembelajaran virtual lab pada kelas X TJKT di SMK
Taman Siswa Padang menunjukkan bahwa media pembelajaran tersebut dinyatakan valid.
Validitas media sebesar 0,85 dan validitas materi sebesar 0,84 mengindikasikan keseuaian dan
kecocokan materi serta media yang digunakan dalam media pembelajaran tersebut dengan
tujuan pembelajaran.

3. Uji praktikalitas yang dilakukan terhadap pendidik dalam pengembangan media pembelajaran
virtual lab pada kelas X TJKT di SMK Taman Siswa Padang menunjukkan bahwa media
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pembelajaran tersebut sangat praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Pendidik di
SMK Taman Siswa Padang memberikan penilaian praktikalitas sebesar 88,19%.

4. Sedangkan uji praktikalitas peserta didik memberikan skor praktikalitas sebesar 82,88%. Hal
ini menandakan bahwa baik pendidik maupun peserta didiik merasa bahwa media
pembelajaran virtual lab tersebut sangat praktis dan sesuai digunakan dalam proses
pembelajaran
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