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ABSTRAK
Fauziah Surya Nianingsih, “Pengembangan Virtual Laboratory Berbasis Web
pada Materi Wujud Zat dan Perubahannya untuk Kelas IV SD/MI”. Skripsi.
Yogyakarta: Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga, 2026.

Pembelajaran IPA khususnya materi wujud zat dan perubahannya
memerlukan kegiatan praktikum untuk memperkuat pemahaman konsep murid.
Namun, keterbatasan alat dan bahan di sekolah sering kali membuat kegiatan
praktikum tidak dapat berjalan secara optimal. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui kelayakan media pembelajaran
berupa Virtual Laboratory berbasis web pada materi wujud zat dan perubahannya
untuk kelas IV SD/ML.

Penelitian ini disusun secara sistematis menggunakan metode penelitian
Research and Development (R&D) dengan model 4D oleh Thiagarajan yang
meliputi tahap define, design, development, dan desseminate. Namun dalam
penelitian ini, tahap pengembangan terbatas hanya sampai tahap development.
Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah murid kelas IV MI Al-Mu’awanah
Kalijeruk yang berjumlah 21 murid. Teknik pengambilan sampel menggunakan
teknik sampling jenuh, dimana seluruh anggota populasi digunakan sebagai sampel.
Pengembangan produk ini menggunakan platform canva, gemini ai, dan github
yang menghasilkan situs web pembelajaran. Instrumen penelitian berupa angket
validasi ahli materi, ahli media, angket respon peer reviewer, dan angket respon
pengguna terhadap produk. Teknik analisis data pada tahap validasi menggunakan
rumus PAP (Penilaian Acuan Patokan) dan perhitungan persentase sederhana.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media VLab berbasis web yang
dikembangkan dinyatakan sangat baik. Penilaian dari ahli materi memperoleh total
skor 114 dari skor ideal 130 dengan kategori “sangat baik”, ahli media memperoleh
total skor 112 dari skor ideal 120 dengan kategori “sangat baik”, dan penilaian dari
peer reviewer mendapatkan total skor 152 dari skor ideal 160 dengan kategori
“sangat baik”. Sementara itu, hasil uji keterimaan dan respon murid memperoleh
persentase sebesar 96,13% yang termasuk dalam kategori “sangat baik”. Dengan
demikian, media VLab ini dinyatakan sangat layak digunakan sebagai media
pembelajaran alternatif pada materi wujud zat dan perubahannya untuk murid kelas
IV SD/ML

Kata Kunci: Situs Web, Virtual Laboratory, IPA, Canva, Gemini Al, Github,
Sekolah Dasar, Madrasah Ibtidaiyah.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di sekolah
dasar memiliki urgensi dalam membentuk cara berpikir ilmiah sejak dini.
Melalui IPAS murid diajak untuk mengamati, menyelidiki, dan memahami
berbagai fenomena alam dan sosial yang terjadi di sekitar mereka.? Kurikulum
di Indonesia yakni kurikulum merdeka merancang IPAS sebagai mata pelajaran
terpadu yang tidak hanya mengenalkan pengetahuan tetapi juga melatih
keterampilan proses sains dan sikap ilmiah.’ Dengan pembelajaran IPAS yang
baik, murid dapat mengembangkan rasa ingin tahu, berpikir kritis, dan perduli
terhadap lingkungan. * Untuk itu, IPAS menjadi pondasi penting dalam
pendidikan dasar karena membentuk pola pikir ilmiah dan sikap perduli sejak
dini.

Sejalan dengan urgensi pembelajaran IPAS di sekolah dasar, materi-
materi yang diajarkan idealnya tidak hanya dipahami secara teoritis, tetapi juga
melalui pengalaman langsung yang bermakna.’ Dalam konteks pembelajaran
IPA kegiatan praktikum memiliki peranan penting karena memungkinkan
murid mengamati fenomena secara konkret dan mengembangkan keterampilan
proses sains sejak dini.® Praktikum membantu murid memahami konsep yang
bersifat teoritis dengan cara lebih nyata dan menarik, seperti mengamati
perubahan wujud benda, mengukur suhu, mengukur massa, dan menyimpulkan
hasil pengamatan. Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran IPA di sekolah dasar memerlukan pendekatan yang tidak hanya
menyampaikan konsep verbal tetapi juga melibatkan pengalaman langsung
melalui kegiatan praktikum.

2 Amirah Nuai dan Silvi Nurkamiden, “Urgensi Kegiatan Praktikum dalam Pembelajaran
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4 Wildan Fatoni, Sevie Safitri Rosalina, dan Dinar Maftukh Fajar, “Urgensi Pembelajaran IPA
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Masyarakat,” Mimbar Pgsd Undiksha, No. 2, No. 1, 2014, hlm. 112.
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Praktikum berperan penting dalam mengembangkan pemahaman yang
mendalam, rasa ingin tahu, dan keterampilan proses sains pada murid.” Selain
itu, kegiatan praktikum juga memberikan pengalaman nyata kepada murid
untuk memahami konsep-konsep ilmiah, mempraktikkan sikap ilmiah,
mengembangkan keterampilan, dan sikap sosial secara langsung.® Melalui
kegiatan praktikum, murid dapat memperdalam pemahaman terhadap materi
pembelajaran yang menjelaskan tentang berbagai macam fenomena yang ada
disekitarnya.’ Oleh karena itu, kegiatan praktikum perlu dikenalkan kepada
murid sedini mungkin, sebagai pondasi untuk mengembangkan berbagai
macam keterampilan tersebut.

Berdasarkan fakta dilapangan, meskipun kegiatan praktikum telah
banyak dilakukan, pelaksanaannya di sekolah dasar masih menghadapi
berbagai kendala yang tercermin dalam hasil penelitian-penelitian terdahulu.
Misalnya penelitian yang dilakukan oleh Fauziyah dan rekan-rekannya,
menunjukan bahwa media pembelajaran yang digunakan guru masih
konvensional, sehingga murid sering kehilangan motivasi dan minat belajar.!
Penelitian serupa dilakukan oleh Dwiyanti dan rekan-rekannya, dari penelitian
tersebut ditemukannya fakta bahwa pelaksanaan kegiatan praktikum menyita
banyak waktu sehingga diperlukannya media yang dapat memfasilitasi
kegiatan praktikum di luar jam pelajaran. '' Sementara itu, Pratama
menegaskan bahwa kegiatan praktikum belum terlaksana sesuai dengan tujuan
pembelajaran dikarenakan kurangnya penggunaan media yang bersifat
interaktif.'?

Penelitian-penelitian tersebut sejalan dengan fakta yang ditemukan di
lima sekolah dasar di Kalijeruk, di mana proses pelaksanaan kegiatan
praktikum masih mengalami berbagai kendala, baik dari aspek sarana
prasarana, waktu, media, maupun pendekatan yang digunakan. Hasil
wawancara terhadap murid kelas IV menunjukan bahwa sebagian besar murid

7 Sutrisno dan Ramadhany, Urgensi Pengembangan Modul Praktikum Digital pada
Pembelajaran IPA Terpadu di Sekolah Dasar, hlm. 179.
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masih kesulitan dalam membedakan proses perubahan wujud benda khususnya
pada perubahan wujud benda menyubim dan mengkristal. Selain itu, guru
kesulitan dalam menyampaikan materi tentang proses perubahan wujud benda
mengkristal dan menyublim secara konkret. Meskipun guru sudah difasilitasi
dengan proyektor, speaker, dan laboratorium komputer, namun media tersebut
belum dimanfaatkan secara optimal sebagai media pembelajaran khususnya
untuk kegiatan praktikum.'?

Dari hasil wawancara terhadap guru, diketahui bahwa materi di
kurikulum merdeka relatif lebih luas dibandingkan dengan kurikulum 2013.
Hal ini menyebabkan guru menjadi kesulitan dalam menyampaikan materi
secara menyeluruh dan mendalam karena keterbatasan waktu. Sehingga, proses
pembelajaran cenderung hanya menekankan pada pencapaian target materi
secara kuantitas, bukan berdasarkan pemahaman murid. Hasil belajar murid
turut memperkuat temuan tersebut. Dimana masih banyak murid yang
memiliki hasil belajar yang belum mencapai target pembelajaran yang telah
ditetapkan. Hal tersebut menunjukkan bahwa murid belum sepenuhnya
memahami materi dan konsep yang dipelajari.'*

Selain itu, guru menyatakan bahwa kegiatan praktikum jarang
dilakukan. Hal tersebut dikarenakan guru mengalami kesulitan dalam
menyediakan media yang berkaitan dengan praktikum. Sarana dan prasarana
untuk menunjang pelaksanaan kegiatan praktikum juga kurang memadai. Hal
ini, menyebabkan murid hanya menerima pembelajaran secara teoritis tanpa
banyak pengalaman, sehingga keterampilan berpikir kritis, rasa ingin tahu, dan
pemahaman konsep ilmiah tidak berkembang secara maksimal.'®

Hal tersebut didukung oleh beberapa temuan dari observasi yang telah
dilakukan peneliti, diantaranya yaitu kegiatan praktikum hanya dilakukan oleh
guru sedangkan murid hanya mengamati. Sehingga, murid kurang
mendapatkan pengalaman langsung untuk dapat memahami materi yang
dipelajari. Selain itu, media yang digunakan guru hanya bersumber dari buku
paket yang disampaikan menggunakan metode konvensional. Sehingga murid
merasa kegiatan pembelajaran kurang menarik, monoton dan tidak
memberikan pengalaman belajar yang bermakna. Salah satu temuan menarik
dari hasil observasi tersebut yakni ketika menggunakan media digital dengan
menggunakan proyektor murid cukup senang dan antusias untuk mengikuti
kegiatan pembelajaran. '® Hal ini menunjukkan bahwa perangkat digital

13 Wawancara Dengan Wali Kelas IV SD Negeri dan MI di Kalijeruk pada tanggal 11, 12 dan
17 September 2025.

14 “Wawancara Dengan Wali Kelas IV SD Negeri dan MI di Kalijeruk, pada tanggal 11, 12
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15 Ibid.

16 Ibid.



memiliki potensi besar sebagai media pembelajaran untuk menarik minat
belajar murid yang sesuai dengan preferensi belajar murid.

Sayangnya, temuan di lapangan menunjukkan bahwa pendekatan
pembelajaran yang menggunakan media digital belum diaplikasikan secara
optimal dalam proses pembelajaran di kelas. Hal ini diperkuat dari hasil
wawancara pada lima guru kelas IV di daerah Kalijeruk yang menyampaikan
bahwa media digital belum banyak digunakan dalam proses pembelajaran di
kelas khususnya pada pembelajaran praktikum. Guru-guru juga menyadari
bahwa penggunaan media digital dapat meningkatkan antusiasme murid dalam
proses pembelajaran. Namun, guru-guru menyebutkan bahwa keterbatasan
waktu dan tingginya beban administrasi menjadi kendala untuk
mengembangkan media yang menarik bagi murid. Para guru juga
mengungkapkan harapan agar adanya dukungan berupa media pembelajaran
yang sudah siap digunakan, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan serta
karakteristik murid, agar kegiatan praktikum dapat memberikan pengalaman
langsung dan lebih bermakna.

Berdasarkan temuan tersebut, terlihat adanya kebutuhan akan media
pembelajaran untuk menjembatani kegiatan praktikum di tingkat sekolah dasar.
Kegiatan praktikum termuat dalam mata pelajaran IPAS khususnya pada
muatan [PA, yang mana IPA merupakan ilmu pengetahuan yang dikembangkan
melalui serangkaian kegiatan ilmiah.!” Melalui kegiatan ilmiah murid diajak
untuk memecahkan permasalahan ilmiah dengan cara khusus yakni dengan
melakukan proses ilmiah. Proses ilmiah adalah serangkaian kegiatan yang
meliputi penyelidikan, penalaran dan generalisasi.'® Dengan demikian, melalui
pembelajaran IPA diharapkan murid tidak hanya mampu meningkatkan aspek
kognitif saja, namun juga mampu mengembangkan keterampilan proses sains
dan sikap ilmiah.

Untuk mendukung hal tersebut, penting untuk merujuk pada capaian
pembelajaran (CP) IPA Fase B dalam kurikulum merdeka. Pada fase ini, materi
berfokus pada fenomena dan konsep-konsep IPA yang berkaitan dengan
lingkungan sekitar yang diajarkan melalui tantangan yang dihadapi murid
dalam kehidupan sehari-hari.!” CP tersebut, mengarahkan murid agar dapat
mengusulkan ide/gagasan, melakukan investigasi/penyelidikan/percobaan,

17 Rora Rizki Wdanini, dkk, “Menerapkan Proses Keterampilan dalam Pembelajaran IPA Di
MI/SD”, Vol. 4, No. 3, 2022, hlm. 2022.
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mengomunikasikan, dan menyimpulkan hasil percobaan terkait dengan
berbagai macam fenomena dan konsep — konsep IPA yang terjadi di lingkungan
sekitar.?’ Tujuan Pembelajaran (TP) yang diturunkan dari CP ini diantaranya
yaitu kemampuan untuk dapat mengidentifikasikan jenis-jenis wujud zat,
menjelaskan proses perubahan wujud zat, dan mengaitkan proses perubahan
wujud zat dalam kehidupan sehari-hari.?!

Pemanfaatan teknologi digital dapat digunakan sebagai sarana
penunjang untuk menyediakan media pembelajaran yang dapat menjawab
berbagai tantangan dalam pembelajaran praktikum. Salah satu contoh media
yang memanfaatkan teknologi digital yakni media berbasis web, yang mana
media berbasis web dapat memadukan beberapa media pendukung seperti teks,
gambar, suara, animasi, dan lain-lain.??> Media berbasis web ini dapat dibagikan
kepada publik dan diakses dengan menggunakan perangkat software yang
disebut dengan browser.?> Keunggulan dari hal tersebut yaitu data dan situs
web tersimpan di cloud sehingga tidak memerlukan ruang penyimpanan yang
besar dan dapat diakses menggunakan berbagai perangkat yang terhubung
dengan internet.?*

Media berbasis web juga dapat memberikan beberapa keunggulan yakni
kecepatan akses dan tidak terbatas pada ruang dan waktu untuk mengakses
informasi selama terhubung dengan jaringan internet.?® Selain itu, Media
berbasis web juga dapat mengatasi kurangnya kegiatan praktik atau
pembelajaran secara langsung yang seharusnya didapat oleh murid untuk
melatih keterampilan sains dasar murid. *° Berdasarkan hal tersebut,
penggunaan media berbasis web ini dapat menyajikan materi [PA dengan lebih

20 Badan Standar Kurikulum dan Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan Kebudayaan
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interaktif, menarik, dan lebih bermakna. Sehingga, media berbasis web
memiliki potensi besar untuk meningkatkan kemampuan sains dasar murid.

Salah satu tahapan penting untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis web adalah memilih platform pengembang yang mudah digunakan
dan sesuai dengan guru maupun murid.?’ Platform yang sesuai dengan kriteria
tersebut yaitu canva, gemini AI dan Github. Platform canva merupakan sarana
desain grafis online yang menyediakan template dan elemen visual yang dapat
digunakan secara fieemium (gratis dan berbayar).?® Sedangkan gemini AI
merupakan platform berbasis kecerdasan buatan yang dapat membantu guru
dalam merancang ide, menyusun alur pembelajaran, dan membuat aktivitas
interaktif yang mendukung proses praktikum virtual.?’ Kemudian, platform
Github merupakan layanan hosting repositori berbasis cloud yang
menyediakan antarmuka pengguna (UI) grafis dan fitur kolaborasi sosial untuk
pengembang.*°

Melalui canva pengguna dapat membuat desain grafis dengan berbagai
template dan elemen visual yang dilengkapi dengan fitur Al (Artificial
Intelligence) sehingga dapat digunakan untuk membuat berbagai komponen
dalam virtual laboratorium dengan lebih mudah, kreatif, dan efisien. 3!
Sedangkan melalui gemini ai pengguna dapat membuat berbagai macam
konten berbasis teknologi buatan, mulai dari teks, ide, rancangan materi, dan
kode coding yang dapat membantu proses perancangan media pembelajaran
agar lebih interaktif. ¥ Kemudian, melalui github pengguna dapat
mempublikasikan hasil link media berbasis web dengan keamanan data kode
dan ketergantungan pada infrastruktur hosting berbayar.®* Ketiga platform
tersebut dilengkapi dengan berbagai fitur yang menarik dan mudah dipahami
sehingga dapat dikolaborasikan untuk mengembangkan media interaktif
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berbasis web khususnya pada materi wujud zat dan perubahannya dalam mata
Pelajaran IPA.

Penggunaan ketiga platform dalam pengembangan media pembelajaran
telah dibuktikan melalui beberapa penelitian terdahulu. Penelitian oleh Cuit
menyebutkan bahwa media canva dapat membantu meningkatkan kualitas
pembelajaran dengan mendukung kreativitas guru dan meningkatkan
keterlibatan murid.>* Penggunaan platform gemini ai membantu pengguna
lebih mudah untuk membuat coding code tanpa perlu memahami bahasa
pemrograman lebih lanjut sehingga mampu mengefisiensikan waktu dan dapat
menghasilkan media yang berkualitas serta berpontensi besar untuk membuat
sebuah situs web pembelajaran.®>> Dan penggunaan platform github terbukti
efektif sebagai sistem kontrol, sekaligus media deployment.*® Berdasarkan hal
tersebut, penggunaan kombinasi kedua platfrom dapat menjadi solusi yang
tepat dalam menyediakan media pembelajaran berbasis web di lingkungan
pendidikan dasar.

Berdasarkan wuraian tersebut, pengembangan situs web berbantu
platform canva, gemini ai, dan github sebagai media pembelajaran untuk
melakukan kegiatan praktikum berbasis web menjadi langkah strategis untuk
memfasilitasi media pembelajaran bagi murid. Keunggulan dari media yang
dikembangkan yakni media memadukan konsep praktikum dasar ke dalam
materi [PA secara langsung hingga tahap analisis, dan berisi pendekatan
kontekstual yang menghubungkan materi pembelajaran dengan kondisi nyata
yang dialami murid dalam kehidupan sehari hari. Selain itu, media ini
dirancang agar mudah diakses melalui situs web yang dapat digunakan
diberbagai perangkat selama terhubung dengan internet, serta dilengkapi
dengan elemen visual, animasi, suara dan bersifat interaktif yang mendukung
pembelajaran mandiri maupun kelompok.

Meskipun urgensi pengembangan media ini sangat tinggi, penelitian
terkait dengan media pembelajaran untuk kegiatan praktikum berbasis web
yang termuat dalam mata pelajaran IPA masih terbatas. Kondisi ini
menunjukkan bahwa adanya peluang penelitian yang signifikan, karena belum
banyak media pembelajaran berbasis web yang memuat kegiatan praktikum
pada materi IPA pada materi wujud zat dan perubahannya di sekolah dasar.
Oleh karena itu, peneliti mengajukan penelitian pengembangan dengan judul
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Dalam Pembelajaran Di Sekolah Dasar,” SHEs: Conference Series, Vol. 5, No. 5 (2022), him.1494.

35 Hariyadi, dkk., “Implementasi Gemini APl Untuk Generatif Teks Deskripsi Karya
Otomatis Dalam Aplikasi Pameran Berbasis Web Dengan Metode Waterfall,” Jurnal Teknologi
Informasi Dan Terapan (J-TIT), Vol. 11, No. 1 (2024), hlm. 21-26.
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“Pengembangan Virtual Laboratory Berbasis Web pada Materi Wujud Zat dan
Perubahannya untuk Kelas IV SD/MI”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan
permasalahan sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan media virtual laboratory berbasis web pada
materi wujud zat dan perubahannya untuk kelas I'V SD/MI?

2. Bagaimana kelayakan media virtual laboratory berbasis web pada materi
wujud zat dan perubahannya untuk kelas IV SD/MI sebagai media
pembelajaran menurut validator?

3. Bagaimana respons murid terhadap media virtual laboratory berbasis web
pada materi wujud zat dan perubahannya untuk kelas IV SD/MI sebagai
media pembelajaran?

C. Tujuan Dan Kegunaan

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dan kegunaan
pengembangan penelitian ini sebagai berikut:
1. Tujuan Penelitian

a. Untuk menjelaskan tahapan pengembangan media virtual laboratory
berbasis web pada materi wujud zat dan perubahannya untuk kelas IV
SD/MI.

b. Untuk mengetahui kelayakan media virtual laboratory berbasis web
pada materi wujud zat dan perubahannya untuk kelas I'V SD/MI sebagai
media pembelajaran menurut validator.

c. Untuk mengetahui respons murid terhadap virtual laboratory berbasis
web pada materi wujud zat dan perubahannya untuk kelas IV SD/MI
sebagai media pembelajaran.

2. Kegunaan Penelitian
a. Secara teoritis

1) Hasil penelitian ini bermanfaat untuk memberikan informasi
mengenai media pembelajaran berbasis web sebagai media
pembelajaran untuk kegiatan paktikum pada mata pelajaran IPA
untuk murid sekolah dasar.

2) Hasil penelitian ini dapat dijadikan acuan dan media pembelajaran,
serta pertimbangan bagi peneliti-peneliti selanjutnya yang terkait
dengan pengembangan media pembelajaran berbasis web untuk
kegitan praktikum pada mata pelajaran IPA di sekolah dasar.



b. Secara Praktis

1) Bagi Peneliti
Memberikan pengalaman baru bagi peneliti dalam mengembangkan
media pembelajaran berupa virtual laboratory pada materi wujud zat
dan perubahannya untuk kelas IV SD/MI.

2) Bagi Guru
Produk yang dihasilkan dapat digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran pada materi wujud zat dan perubahannya untuk kelas IV
SD/MI.

3) Bagi Murid
Produk yang dihasilkan dapat digunakan sebagai sarana belajar
sehingga mampu membantu murid untuk memahami materi

pembelajaran khususnya wujud zat dan perubahannya bagi murid kelas
IV SD/ML

D. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan

Penelitian ini akan menghasilkan produk berupa situs web

pembelajaran yang dirancang untuk membantu murid kelas IV sekolah dasar
dalam memahami konsep ilmiah dalam kegiatan praktikum pada mata
Pelajaran IPA. Adapun spesifikasi produk yang diharapkan adalah sebagai
berikut:

1.

Nama Produk

Situs web yang dihasilkan akan diberi nama virtual laboratory yang
disingkat menjadi VLab. Situs web ini dikembangkan sebagai media
pembelajaran untuk membantu pemahaman konsep ilmiah dalam kegiatan
praktikum pada mata pelajaran IPA di kelas IV sekolah dasar.

Bentuk Produk

Produk yang dihasilkan berupa situs web yang dapat diakses dengan
menggunakan jaringan internet.

Perangkat teknologi digital

Situs web dapat dijalankan pada perangkat yang mendukung penjelajahan
berbasis web contohnya seperti komputer dekstop, laptop, smartphone, dan
tablet.

Desain Tampilan

Desain tampilan antarmuka pengguna (user interface) dirancang dengan
desain sederhana dan ramah anak dengan menggunakan warna-warna cerah,



ikon visual yang mudah dikenali, serta navigasi yang mudah digunakan
oleh murid usia sekolah dasar khususnya murid kelas IV.

Sasaran Pengguna

Situs web ini ditunjukkan untuk digunakan oleh:

a.

C.

Murid kelas IV sekolah dasar sebagai pengguna utama, baik secara
mandiri maupun dengan pendampingan guru.

Guru kelas sebagai fasilitator pembelajaran dan evaluator penggunaan
media.

Orang tua sebagai pendamping anak belajar di rumah.

. Komponen Produk
Pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran berupa situs web

yang terdiri beberapa komponen, diantaranya sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

S)

6)

7)

8)

Fitur Login

Menu login berisikan nama situs web, tampilan pengguna untuk masuk
ke dalam situs web dan tombol masuk.

Dashboard

Dashboard berisikan tampilan awal situs web yang berupa ucapan
selamat datang ke situs web untuk murid dan guru, progres siswa, dan
fitur utama dalam situs web.

Menu Petunjuk Penggunaan

Petunjuk penggunaan, menyajikan langkah-langkah pengoperasian
situs web dan tips belajar.

Menu Capaian Pembelajaran

Capaian pembelajaran, menyajikan materi yang akan termuat pada
produk yang dihasilkan berupa capaian pembelajaran, komponen
capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran konsep.

Menu Materi Pembelajaran

Materi pembelajaran, menyajikan ilustrasi model wujud zat, materi
pembelajaran berupa e-book, dan video pembelajaran tentang materi
wujud zat dan perubahannya yang didasarkan pada capaian
pembelajaran.

Menu Simulasi

Menu simulasi berisikan praktik sederhana dari materi wujud zat dan
perubahannya.

Menu Kuis dan Game

Menu kuis dan game berisi kuis dan game interaktif yang sesuai dengan
materi wujud zat dan perubahannya.

Menu Progres Murid

Menu progres muird hanya berada di bagian guru saja, dengan tujuan
agar guru dapat melihat progres yang telah dilakukan oleh murid.
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9) Menu profil pengembang

Menu profil pengembang berisi tentang informasi singkat tentang
pengembang situs web, dan tujuan dari pengembangan media serta
sumber referensi yang digunakan.

E. Asumsi Dan Batasan Pengembangan

1. Asumsi Pengembangan Produk

Dalam proses pengembangan produk ini, peneliti menargetkan

beberapa asumsi dasar sebagai berikut:

a.

Murid sekolah dasar dapat memiliki keterampilan dasar dalam
menggunakan situs web secara mandiri, terbatas pada fungsi sederhana
(membuka situs web, menekan link situs web, menekan ikon, membaca
teks, dan melakukan simulasi sederhana).

Guru berperan sebagai fasilitator, memiliki pemahaman awal tentang
kegiatan praktikum khususnya pada materi wujud zat dan
perubahannya dan bersedia memfasilitasi pembelajaran dengan media
digital.

Orang tua/wali mendukung proses pembelajaran murid di rumah dan
mampu mendampingi anak dalam menggunakan media digital.

Pihak sekolah terbuka terhadap inovasi media pembelajaran berbasis
teknologi digital.

Materi kegiatan praktikum dalam media yang dikembangkan pada mata
pelajaran IPA sesuai dengan capaian pembelajaran IPA fase B dan
memungkinkan untuk dikembangkan dalam bentuk media interaktif.
Penggunaan media pembelajaran berbasis web mampu menjembatani
pemahaman murid terhadap kemampuan ilmiah dasar secara langsung
dan bermakna.

2. Batasan Pengembangan Produk

Agar penelitian ini tetap fokus dan terarah, peneliti menetapkan

batasan-batasan sebagai berikut:

a.

Produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran berupa virtual
laboratory berbasis web pada materi wujud zat dan perubahannya untuk
murid kelas IV SD/MI.

Situs web dikembangkan dengan menggunakan platform canva, gemini
Al dan github. Hasil pengembangan berupa situs web yang terbatas
hanya dapat digunakan di perangkat digital yang terhubung dengan
internet.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan Thiagarajan 4-D.
namun, dalam penelitian ini pengembangan hanya dilakukan sampai
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tahap development (pengembangan) tanpa melakukan tahap
disseminate (penyebaran).

d. Uji coba produk dilakukan secara terbatas pada satu sekolah dasar mitra
di wilayah Cilacap.

e. Validasi media dilakukan oleh ahli materi dan ahli media berbasis IT,
serta diuji oleh guru dan murid sebagai pengguna utama.

f. Evaluasi pembelajaran yang dilakukan dalam pengujian produk hanya
mencakup aspek keterpahaman, keterlibatan dan daya tarik media,
bukan capaian akademik secara menyeluruh.

F. Definisi Istilah

Untuk menghindari kekeliruan dalam menginterpretasi kata atau kalimat

dalam susunan laporan ini, maka berikut istilah-istilah penting yang digunakan
dalam penelitian ini:

1.

Penelitian Pengembangan

Pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini yakni dengan
menganalisis kebutuhan, merancang solusi, mengembangkan produk
sesuai dengan hasil analisis dan rancangan solusi, menguji, dan
mengevaluasi produk yang dihasilkan dengan tujuan untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran. Penelitian ini menggunakan pendekatan
Research dan Development (R&D), yakni suatu proses penelitian yang
dilakukan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan
produk tersebut.’’

Model Pengembangan 4D

Model pengembangan 4D atau model pengembangan Thiagarajan
merupakan model pengembangan yang terdiri dari empat tahapan yakni
Define (Pendefinisian), Design (Perencanaan), Develop (Pengembangan)
dan  Desseminate (Penyebaran). Model ini digunakan untuk
mengembangkan media pembelajaran dengan cara menganalisis kebutuhan,
merancang solusi, mengembangkan produk dan menyebarkan hasil
produk.®

Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat menyampaikan
pesan kepada murid sehingga terjadi proses atau interaksi pembelajaran
yang berguna untuk mencapai tujuan pembelajaran yang efektif dan efisien.
media digunakan dalam proses pembelajaran yang bertujuan sebagai

37 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D

(Bandung: Alfabeta, 2012), hlm. 407.

38 Budi Halomoan Siregar, dkk., Teori & Praktik Multimedia Pembelajaran Interaktif

(Medan: UMSU Press, 2022), hlm. 55.
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penyalur pesan antara pendidik dengan siswa supaya tujuan pembelajaran
dapat tercapai.®®

4. Website (e-learning)
Website dapat disebut juga elektronik learning (e-learning) merupakan
pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan teknologi internet. Melalui
pendekatan ini kegiatan pembelajaran lebih fleksibel karena dapat
dilakukan dimana dan kapan saja melalui perangkat digital yang terhubung
dengan jaringan internet.*’

5. Canva
Canva merupakan aplikasi design grafis online yang dapat digunakan untuk
membuat grafis untuk konten media sosial, presentasi, poster dan lain
sebagainya dengan dilengkapi contoh design atau template yang beragam.*!

6. Gemini Al
Gemini Al merupakan sistem kecerdasan buatan generatif dan model
bahasa besar yang dikembangkan oleh google. Sistem ini dirancang untuk
dapat memahami, memproses, dan memadukan berbagai jenis informasi
termasuk teks, kode pemrograman, audio, gambar, dan video.*?

7. Github
Github merupakan situs web layanan Aosting repositori berbasis cloud yang
menyediakan antarmuka pengguna (UI) grafis dan fitur kolaborasi sosial
untuk pengembang. Platform ini menjadikan alur kerja untuk
pengembangan situs website menjadi lebih statis dan ringkas karena proses
penyimpanan versi dan publikasi dapat dilakukan dalam satu platform yang
sama.*

8. Vlab
Vlab merupakan singkatan dari virtual laboratory yaitu situs web yang
dikembangkan sebagai media alternatif dalam proses pembelajaran IPA
untuk kegiatan praktikum materi wujud zat dan perubahannya. Situs web

39 Asrorul Mais, Media Pembelajaran Anak Berkebutuhan Khusus: Buku Referensi Untuk
Guru, Mahasiswa, Dan Umum, Cet. ke-1I (Jember: CV Pustaka Abadi, 2018), hlm 9.

40 Ina Meiliyanthi, Fachrum Firdus, dan Purnamawati, “Pentingnya Penerapan Pembelajaran
Berbasis Web Pada Wawasan Pendidikan Kejuruan,” EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan
Berbantuan Teknologi, Vol. 2, No. 2 (2022), DOI: https://doi.org/10.51878/edutech.v2i2.1207, him.
151.

41 Garris Pelangi, “Pemanfaatan Aplikasi Canva Sebagai Media Pembelajaran Bahasa Dan
Sastra Indonesia Jenjang SMA/MA,” Jurnal Sasindo Unpam, Vol. 8, No. 2, (2020), DOI:
https://doi.org/https://doi.org/10.32493/sasindo.v8i2. him 81-82.

42 Demis Hassabis, “Memperkenalkan Gemini: Model Al Kami Yang Terbesar Dan

Tercanggih,” Google blog, 2023, https://blog.google/intl/id-id/company-
news/technology/2023 12 memperkenalkan-gemini-model-ai-kami-yang-terbesar-dan-paling-
mumpuni/.

43 Miftah Faroq Santoso, “Analisis Pemanfaatan Platform GitHub Sebagai Alat Kontrol Versi
Dan Media Deployment Website,” Jurnal Teknologi Dan Sistem Informasi Bisnis 8, no. 2 (2026):
137-147.
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ini dirancang untuk menyediakan media bagi murid untuk mengenal dan
memahami kegiatan praktikum tentang wujud zat dan perubahannya
dengan cara yang lebih menyenangkan dan kontekstual.

9. Kegiatan Praktikum
Kegiatan praktikum merupakan kegiatan pembelajaran yang melibatkan
murid secara langsung untuk melakukan pengamatan atau eksperimen.**
Tujuan kegiatan praktikum yakni untuk melatih keterampilan sains dasar
murid baik dari melakukan observasi suatu permasalahan hingga
melaporkan dan mengomunikasikan hasil praktikum.*

10. IPA
IPA atau Ilmu Pengetahuan Alam merupakan suatu ilmu yang mempelajari
tentang segala kehidupan yang ada di alam baik yang berupa komponen
biotik maupun abiotik. IPA diperoleh dengan cara khusus yakni dengan
cara observasi, eksperimen, pengambilan Kesimpulan, pembentukan teori,
atau dikenal dengan metode ilmiah. Hasil pengetahuan IPA terbagi menjadi
dua yakni IPA sebagai produk yang berupa pengetahuan faktual, konseptual,
procedural, dan metakognitif, serta IPA sebagai proses yang berupa kerja
ilmiah.*¢

4 Wayan Sri Darmayanti, Wisnu Budi Wijaya, dan N.P.A. H, “Kepraktisan Pdanuan
Praktikum IPA Sederhana Sekolah Dasar (SD) Berorientasikan Lingkungan Sekitar”, hlm 311.

4 Rdana Cdanra dan Dian Hidayati, “Penerapan Praktikum dalam Meningkatkan
Keterampilan Proses dan Kerja Peserta Didik di Laboratorium IPA”, EDUGAMA: Jurnal
Kependidikan  dan  Sosial ~ Keagamaan, Vol. 6, No. 1. Juli 2020, DOI:
https://doi.org/10.32923/edugama.v6il.1289, him 28.

4 Muhamad Rahmat, Pendidikan IPA Di SD (Klaten: PT. Nas Media Indonesia, 2024), hlm
I.
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BABYV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan media VLab — Wujud Zat

dan Perubahannya pada mata pelajaran IPA kelas IV sekolah dasar, diperoleh
beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1.

Proses pengembangan media dilakukan melalui model Research dan
Development (R&D) menggunakan model 4D oleh Thiagarajan, yang
meliputi tahap analisis kebutuhan, perancangan media, pengembangan
media menggunakan platform canva, gemini ai, dan github, validasi ahli,
revisi, dan uji coba kepada murid. Proses ini menghasilkan produk berupa
situs web yang memuat materi IPA, video pembelajaran, simulasi virtual,
kuis, dan game edukatif.

. Produk diuji oleh validator yang terdiri dari dua ahli, yakni ahli materi dan

ahli media, serta satu peer reviewer.

a. Ahli materi merupakan dosen yang memiliki bidang keahlian IPA dan
latar belakang pendidikan dasar. Hasil penilaian setelah dikonversikan
menggunakan rumus PAP memperoleh total skor 114 dari skor ideal 130,
yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik” . Ahli materi menyatakan
bahwa konten materi dalam media VLab telah akurat dan relevan dengan
kebutuhan pembelajaran.

b. Ahli media berbasis IT merupakan dosen yang memiliki keahlian di
bidang kurikulum dan teknologi pembelajaran. Ahli media memberikan
penilaian dengan total skor 112 dari skor ideal 120, dengan kategori
“Sangat Baik”. Hal ini menunjukkan bahwa media VLab memiliki
tampulan, teknis, navigasi, keterbacaan, dan kompabilitas yang telah
memenuhi Standar kualitas media digital.

c. Peer reviewer merupakan wali kelas [V yang mengampu mata pelajaran
IPA di sekolah dasar. Hasil penilaian peer reviewer memperoleh total
skor 152 dari total skor 160, dengan kategori “Sangat Baik”. Hal ini
menunjukkan bahwa media VLab telah memenuhi standar media
pembelajaran dan sangat layak digunakan dalam pembelajaran di kelas
IV sekolah dasar.

. Respon pengguna yang diperoleh dari 21 orang murid, melalui instrumen

skala guttman. Respon pengguna menunjukkan skor total 646 dari skor ideal
672 dengan persentase 96,13% dengan kategori “Sangat Baik”. Temuan ini
menunjukkan bahwa media VLab diterima dengan sangat baik, mudah
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digunakan, menarik, dan membantu murid dalam melakukan simulasi
virtual yang sesuai dengan materi [PAS.
Dengan demikian, media VLab — Wujud Zat dan Perubahannya

dinyatakan “Sangat Baik” digunakan sebagai media pembelajaran untuk
kegiatan simulasi virtual pada mata pelajaran IPA untuk murid kelas IV SD/MI.

B. Keterbatasan penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan,

yakni sebagai berikut:

1.

Pengembangan media dilakukan dengan menggunakan platform Canva,
Gemini Al, Github, sehingga terdapat keterbatasan pada fleksibilitas desain
dan stabilitas perangkat lunak pada perangkat tertentu.

. Fitur-fitur utama dalam media VLab hanya dapat diakses apabila memiliki

koneksi internet yang srabil dan belum semua tersedia secara offline.

. Uji coba terbatas hanya dilakukan pada satu kelompok kecil murid di satu

sekolah dasar, sehingga hasil respon belum mewakili populasi sekolah dasar
secara lebih luas.

. Materi yang tersaji dalam media hanya terfokus pada materi wujud zat dan

perubahannya untuk kelas IV sekolah dasar.

C. Saran

Berdasarkan keterbatasan tersebut, beberapa saran yang dapat diberian

adalah sebagai berikut:

1.

Bagi peneliti selanjutnya, disarankan mengembangkan media virtual
laboratorium dengan menambahkan fitur yang lebih interaktif, seperti
simulasi percobaan yang lebih komplek, umpan balik otomatis, dan animasi
yang lebih beragam agar pengalaman belajar murid menjadi lebih menarik
dan bermakna.

Bagi peneliti lanjutan, uji coba dapat dilakukan pada sampel yang lebih luas
dan beragam agar diperoleh data yang representatid dan lebih komprehensif.

. Bagi guru dan sekolah, media VLab ini dapat dimanfaatkan sebagai

alternatif media pembelajaran berbasis web dalam pembelajaran IPA, baik
untuk kegiatan di kelas maupun secara mandiri. Namun, sebaiknya
diperlukannya pendampingan agar murid dapat menggunakan media secara
optimal.

Bagi murid, media VLab ini dapat digunakan sebagai sarana belajar mandiri
untuk memperdalam pemahaman mengenai materi wujud zat dan
perubahannya. Murid diharapkan dapat memanfaatkan seluruh fitur yang
tersedia agar hasil belajar menjadi lebih optimal.

. Bagi pengembang media, pengembangan fitur dapat disempurnakan dengan

menambahkan variasi simulasi virtual, materi yang lebih luas, serta fitur
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praktikum yang lebih kompleks sehingga media dapat dimanfaatkan pada
materi IPAS lainnya dan mendukung pembelajaran yang lebih mendalam.

. Bagi lembaga pendidikan, media VLab ini dapat dijadikan sebagai rujukan
awal dalam pengembangan media digital berbasis web yang inovatif tentang
simulasi virtual pada materi IPAS maupun mata pelajaran lainnya.
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