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ABSTRAK  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat validitas dan respon siswa terhadap Media Pembelajaran 

Virtual Laboratorium Berbasis Inkuiri Terbimbing Untuk Melatih Keterampilan Proses Sains Siswa Pada Tema 

Lapisan Bumi Dan Antariksa. Penelitian dan pengembangan merupakan metode yang digunakan dalam penelitian 

ini diadaptasi dari 4-D. Model ini terdiri dari 4 tahap yaitu pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan 

penyebaran, tetapi penelitian ini hanya sampai pada tahap pengembangan bagian hasil respon siswa terhadap 

pengembangan media pembelajaran. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa tingkat validitas yang diperoleh dari 

para ahli materi, media, dan praktisi terhadap media pembelajaran virtual laboratorium berbasis inkuiri terbimbing 

memperoleh nilai persentase keseluruhan sebesar 85,82% dengan kategori “sangat valid”. Sedangkan Untuk hasil 

respon siswa menunjukkan nilai persentase sebesar 82,67% dan masuk dalam kategori “sangat baik”. Hal ini 

membuktikan bahwa produk yang dikembangkan dapat dilanjutkan pada tahap lanjut atau uji coba skala luas.  

Kata Kunci : inkuiri terbimbing; keterampilan proses sains; media pembelajaran; virtual laboratorium  

PENDAHULUAN 

Pendidikan memegang peran krusial 

dalam mendukung kemajuan bangsa dan 

persiapan masa depannya sehingga harus 

senantiasa mengikuti perkembangan 

zaman, termasuk dalam mengikuti 

perkembangan kurikulum (Numertayasa et 

al., 2022). Salah satu aspek penting adalah 

pembentukan keterampilan proses, seperti 

keterampilan proses sains yang diperlukan 

untuk pengamatan, klasifikasi, dan 

interpretasi (Saputra et al., 2017). 

Keterampilan ini menjadi fokus utama 

dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA), yang mendorong siswa untuk 

menghubungkan konsep teoritis dengan 

percobaan dalam memahami fenomena 

alam (Triyani et al., 2021). 

Sangat penting untuk siswa memiliki 

keterampilan proses sains. Karena berbagai 

alasan, banyak yang belum memasukkan 

keterampilan proses sains ke dalam 

pembelajaran mereka . Keterampilan 

psikomotorik hanyalah salah satu aspek 

dari keterampilan proses sains dalam proses 

pembelajaran, berbagai keterampilan 

lainnya meliputi keterampilan kognitif, 

manual, dan sosial (Suja, 2020). Rendahnya 

keterampilan proses sains masih menjadi 

sorotan untuk saat ini. Peserta didik yang 

pasif kebanyakan hanya menjadi pendengar 

dalam pembelajaran tanpa melakukan 

proses dalam pembelajaran tersebut 

(Amalia A & Hidayah, 2020). Selain itu, 

sejalan dengan penelitian-penelitian 

sebelumnya bahwa keterampilan proses 

sains peserta didik tergolong rendah 

(Astalini et al., 2022).  
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Wawancara yang dilakukan di tiga 

SMPN di Kota dan Kabupaten Serang 

mengidentifikasi sejumlah kesulitan dalam 

proses pembelajaran. Para peserta didik 

biasanya bergantung pada contoh yang 

diberikan oleh guru dan merasa ragu jika 

temuannya tidak sesuai dengan apa yang 

dicontohkan, serta memiliki kemampuan 

penalaran yang masih rendah sehingga 

kurang mampu menghasilkan gagasan dan 

pendapat yang beragam. Mereka juga 

belum terbiasa mencari jawaban dari 

sumber lain dan menguji kebenarannya 

sendiri. Selain itu, peserta didik kurang 

inisiatif untuk bertanya saat tidak 

memahami materi, dan pada saat praktikum 

mereka membutuhkan banyak bimbingan 

dalam menentukan langkah-langkah kerja, 

menggunakan alat dan bahan, serta menarik 

kesimpulan. Di sisi lain, guru merasa 

kurang puas jika menyampaikan informasi 

atau materi tidak melalui ceramah, 

sementara itu kegiatan praktikum seringkali 

tidak terlaksana karena keterbatasan sarana 

dan waktu. Hal ini menunjukkan bahwa 

upaya melatih keterampilan proses sains 

siswa belum optimal, terutama dalam 

konteks kurangnya praktik langsung di 

laboratorium IPA. 

Guru dapat mengatasi tantangan 

dalam pendidikan dengan memanfaatkan 

media pembelajaran virtual laboratorium, 

yang merupakan platform multimedia 

interaktif untuk pengamatan dan 

manipulasi objek sistem, data, atau 

fenomena (Hikmah et al., 2017). Virtual 

laboratorium sendiri yaitu media 

pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif yang memungkinkan peserta 

didik untuk mengamati dan memanipulasi 

objek sistem, fenomena, atau data untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Menurut 

(Wati, 2021), Virtual Laboratorium 

merupakan sekumpulan program komputer 

yang dapat memvisualisasikan fenomena 

abstrak atau percobaan kompleks yang 

biasanya dilakukan di laboratorium fisik, 

sehingga dapat meningkatkan aktivitas 

belajar dan membantu mengembangkan 

keterampilan pemecahan masalah. 

Alhimni Rusdi et al., (2021) 

menyatakan bahwa virtual laboratorium 

dapat memperdalam pemahaman konsep 

peserta didik dan berfungsi sebagai 

pelengkap laboratorium nyata, karena 

peserta didik dapat mengulang simulasi 

sesuai dengan pemahaman mereka terhadap 

materi maupun penggunaan media 

pembelajaran virtual laboratorium. 

Pengembangan media pembelajaran virtual 

laboratorium ini memerlukan penerapan 

model yang tepat untuk memandu proses 

pembelajaran yang efektif, terutama dalam 

hal melatih keterampilan proses sains siswa 

(Iswatun et al., 2017). Model inkuiri 

terbimbing dipilih karena mendorong siswa 

untuk aktif belajar, menemukan, dan 

mencari solusi terhadap masalah yang 

diberikan, sesuai dengan tujuan 

pembelajaran (Maisarah et al., 2015). 

Penelitian ini mengenai 

pengembangan media pembelajaran virtual 

laboratorium berbasis inkuiri terbimbing 

untuk melatih keterampilan proses sains 

siswa pada materi keterpaduan IPA, yang 

nantinya akan menghasilkan proses 

pembelajaran yang aktif dan 

menyenangkan menyesuaikan dengan 

permasalahan rendahnya keterampilan 

proses sains siswa. Materi pada media 

pembelajaran virtual laboratorium ini 

dipadukan dengan menggunakan model 

keterpaduan shared tema lapisan bumi dan 

antariksa. Adapun judul penelitiannya yaitu 

"Pengembangan Media Pembelajaran 
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Virtual Laboratorium Berbasis Inkuiri 

Terbimbing Untuk Melatih Keterampilan 

Proses Sains Siswa pada Tema Lapisan 

Bumi dan Antariksa". 

METODE  

Dengan menggunakan metodologi 

penelitian prosedural deskriptif, penelitian 

pengembangan ini berfokus pada langkah-

langkah yang terlibat dalam menciptakan 

suatu produk, dalam hal ini media 

pembelajaran virtual laboratorium. Dengan 

penekanan pada uji coba individual seperti 

validasi oleh ahli materi, ahli media, dan 

ahli praktisi, serta desain penelitian yang 

digunakan adalah eksperimental. Penelitian 

dan pengembangan (R&D) adalah metode 

penelitian yang digunakan, dan tujuannya 

yaitu untuk menciptakan dan menilai 

tingkat validitas produk (Ibrahum et al., 

2018). Model 4-D oleh Thiagarajan (1974) 

meliputi define, design, development, dan 

disseminate, karena membutuhkan banyak 

waktu, penelitian ini dibatasi hanya pada 

tahap pengembangan (development).  

Penelitian ini menggunakan lembar 

angket respons siswa dan lembar angket 

validasi. Tingkat keabsahan media 

pembelajaran virtual laboratorium yang 

dibuat diketahui melalui proses validasi 

angket. Dengan menggunakan penilaian 

angket, angket validasi disusun untuk ahli 

media, materi, dan praktisi. Pada angket 

respon siswa dikaitkan antara penggunaan 

isi konten, kemudahan penggunaan, 

kebermanfaatan serta dikaitkan dengan 

sintaks inkuiri terbimbing dan indikator 

yang dapat melatih keterampilan 

proses sains siswa. 

Kelayakan akademis penelitian ini 

dievaluasi menggunakan pengukuran uji 

ahli, khususnya dengan sembilan validator 

ahli. Para ahli ini meliputi tiga ahli materi, 

tiga ahli media, dan tiga guru IPA SMP 

yang bertindak sebagai praktisi ahli. 

Penelitian dilaksanakan di tiga sekolah di 

Kota dan Kabupaten Serang, dengan 

sampel siswa kelas VIII diambil dari 

populasi masing-masing sekolah: 350, 250, 

dan 280 siswa (Sugiyono, 2022). Menurut 

(Sugiyono, 2014) bahwa dengan 

menggunakan teknik pemilihan uji coba 

terbatas menggunakan teknik purposive 

sampling dengan pengambilan sampel 

sebanyak 5% dari populasi masing- masing 

sekolah yaitu 18, 13, dan 14 siswa, 

sehingga total sampel adalah 45 siswa. 

Penelitian berlangsung antara bulan April 

hingga Mei 2024. 

Metode analisis data yang diterapkan 

adalah mencakup analisis deskriptif 

kualitatif serta kuantitatif. Untuk tujuan 

kualitatif yaitu mendeskripsikan masukkan 

dan saran serta tanggapan yang didapat, dan 

untuk tujuan kuantitatif yaitu seperti 

mengukur perolehan skor yang 

didapatkan pada angket. 

Penelitian pengembangan 

menggunakan perhitungan standar dalam 

prosedur ini, yaitu: 

a. Uji Validasi Angket  

Tabel 1. Kriteria Skor Penilaian 

Skor  Kriteria 

4 Sangat Baik (SB) 

3 Baik (B) 

2 Kurang Baik (KB) 

1 Sangat Kurang Baik (SKB) 

     (Dimodifikasi dari Sugiyono, 2015) 

Data dari angket validasi yang telah 

diisi kemudian dapat dihitung 

menggunakan rumus dibawah ini : 
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NP = 
𝑅

𝑆𝑀
 × 100% 

Keterangan : 

NP = nilai persentase yang didapat 

R = nilai skor yang diperoleh 

SM = nilai skor maksimum 

100 = bilangan tetap  

Hasil perhitungan kemudian 

dikonversikan ke dalam skor berikut 

dengan menggunakan kategori validasi: 

Tabel 2. Kriteria Persentase Tingkat 

Kevalidan 

Skor (%) Kategori Kevalidan 

81,25 < x ≤ 100 Sangat Valid 

62,50 < x ≤ 81,25 Valid 

43,75 < x ≤ 62,50 Kurang Valid 

25 < x ≤ 43,75 Tidak Valid 

(Modifikasi dari Sugiyono, 2015) 

b. Respon Siswa 

Pada skala likert biasanya 

digunakan skala pengukuran 

sebanyak 5 skala, tetapi dalam 

penelitian ini angket yang 

digunakan menggunakan skala 

likert 4 skala jawaban tersedia untuk 

setiap pernyataan yang diberikan 

yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), 

Tidak Setuju (TS), dan Sangat 

Tidak Setuju (STS), agar tidak ada 

pilihan jawaban yang berada 

ditengah-tengah 

(netral/sedang/cukup). 

Untuk menghitung persentase 

respon siswa, menggunakan rumus 

berikut: 

 

Keterangan : 

P : Persentase respon siswa 

ƒi : Jumlah skor 

n : Nilai skor maksimum ke-i 

Hasil-hasil tersebut kemudian 

dimodifikasi berdasarkan 

persentase untuk setiap kategori 

dalam uraian berikut ini: 

Tabel 1.  Persentase Hasil Respon 

Siswa 

Persentase Kriteria 

81%-100% Sangat Baik 

61%-80% Baik 

41%-60% Cukup Baik 

21%-40% Kurang Baik 

0%-20% Sangat Tidak Baik 

(Jannah, 2018) 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mengembangkan, melihat tingkat 

validitas, dan mengetahui respon siswa 

terhadap media pembelajaran laboratorium 

virtual berbasis inkuiri terbimbing yang 

berfokus pada tema lapisan bumi dan 

antariksa untuk melatih keterampilan 

proses sains siswa. Produk ini kemudian 

akan divalidasi oleh para ahli untuk menilai 

kevalidan materi, media, dan praktiknya. 

Sementara itu, respon siswa terhadap 

produk ini diukur melalui pengisian lembar 

angket yang disediakan, untuk memberikan 

respon terhadap pengembangan media 

pembelajaran dan untuk melatih 

keterampilan proses sains siswa pada tema 

lapisan bumi dan antariksa. 

A. Penyajian Data Penelitian 

Setelah mengembangkan media 

pembelajaran virtual laboratorium, langkah 

selanjutnya adalah uji validasi. Lembar 

angket harus divalidasi terlebih dahulu oleh 
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seorang dosen dari Universitas Sultan 

Ageng Tirtayasa, sebelum validasi produk 

dilakukan. Validasi produk dilakukan oleh 

sembilan ahli, terdiri dari tiga ahli materi 

dari dua universitas di Banten, tiga ahli 

media dari dua universitas di Banten dan 

satu di Jawa Barat, serta tiga ahli praktisi, 

termasuk guru IPA  SMPN di Kota Serang 

dan SMPN di Pabuaran. Hasil validasi dari 

lembar angket kemudian dianalisis untuk 

menghitung persentase dan 

mempertimbangkan saran perbaikan dari 

validator guna menyempurnakan media 

pembelajaran tersebut. Hasil keseluruhan 

penilaian para ahli akan disajikan dalam 

tabel dibawah ini. 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Terhadap 

Media Pembelajaran Virtual Laboratorium 

No Validator  Persentase Kategori 

1 Ahli 

Materi 

81,74% Valid 

2 Ahli 

Media 

89,42% Sangat 

Valid 

3 Ahli 

Praktisi 

86,31% Sangat 

Valid 

Keseluruhan 85,82% Sangat 

Valid 

 

Nilai persentase yang beragam 

ditentukan dengan menganalisis temuan 

validasi dari ahli media, ahli praktisi, dan 

ahli materi pada media pembelajaran virtual 

laboratorium berbasis inkuiri terbimbing 

pada tema lapisan bumi dan antariksa untuk 

melatih keterampilan proses sains siswa. 

Media Pembelajaran mendapat penilaian 

81,74% dari ahli materi dengan kategori 

"Valid", skor 89,42% dari ahli media, 

menempatkannya dalam kategori "Sangat 

Valid". Mengenai penggunaan media 

dalam konteks pembelajaran, ahli praktisi 

memberikan skor 86,31%, 

menempatkannya dalam kategori "Sangat 

Valid". Secara keseluruhan, media ini 

menerima skor rata-rata 85,82% dalam 

kategori "Sangat Valid". Bagan berikut 

merangkum bagaimana skor tingkat 

validasi rata-rata untuk media pembelajaran 

virtual laboratorium berbasis inkuiri 

terbimbing ditentukan oleh ahli materi, 

media, dan praktisi: 

 

Gambar 3. Rekapitulasi Hasil Validasi 

Ahli 

Ket : A = Ahli Materi; B = Ahli Media; C = 

Ahli Praktisi 

Hasil validasi menunjukkan bahwa 

media pembelajaran virtual laboratorium 

ini telah memenuhi tingkat validitas yang 

diharapkan, meskipun ada beberapa saran 

dan komentar yang perlu diperhatikan 

untuk perbaikan produk selanjutnya.  

B. Hasil Validasi Ahli Materi 

Tujuan validasi oleh para ahli materi 

adalah untuk mengetahui tingkat keabsahan 

konten yang terdapat dalam media 

pembelajaran vitual laboratorium berbasis 

inkuiri terbimbing yang telah 

dikembangkan, dengan 

mempertimbangkan berbagai faktor, antara 

lain konten/materi, keterampilan proses 

sains, model inkuiri terbimbing, penyajian, 

dan bahasa. Tujuan utamanya adalah untuk 

menentukan apakah konten yang 

disediakan dalam media pembelajaran ini 

layak untuk digunakan atau tidak. 
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Berdasarkan hasil validasi, media ini 

memperoleh skor keseluruhan sebesar 

81,74%, yang berarti konten yang 

dihasilkan masuk dalam kategori "Valid". 

Tabel di bawah ini memberikan rincian 

simpulan yang diambil dari hasil validasi 

para ahli materi. 

Tabel 5. Hasil Perhitungan Persentase 

Kelayakan Ahli Materi 

No Aspek Rata-

rata 

Kategori 

1 Isi/Materi 87,50% Sangat 

Valid 

2 Keterampilan 

Proses Sains 

80,90% Valid 

3 Model 

Inkuiri 

Terbimbing 

79,20% Valid 

4 Penyajian 80,60% Valid 

5 Bahasa 80,60% Valid 

Keseluruhan 81,74% Valid 

 

Berdasarkan hasil tersebut, sejumlah 

ahli memberikan sejumlah saran dan 

masukkan. Saran tersebut antara lain yaitu 

tentang  beberapa bagian seperti pada setiap 

materi yang berisikan teks perlu adanya 

perbaikan, karena materi pembelajaran 

harus disusun dengan baik dan menyeluruh, 

dengan batasan ruang lingkup yang jelas, 

serta terfokus pada satu topik tertentu 

(Sulastriningsih et al., 2022). Kemudian 

dalam penggunaan tanda baca dan susunan 

kalimat harus sesuai dengan tingkat 

kognitif siswa agar penggunaan bahasa 

yang jelas, ejaan, serta tanda baca yang 

benar dapat membuat siswa lebih 

memahami materi (Hasanah & Nulhakim, 

2015). Selanjutnya pada bagian pergerakan 

lempeng konvergen sebaiknya 

ditambahkan penjelasan lainnya agar 

membuat siswa lebih memahami maksud 

dari pergerakan tersebut. Peneliti juga 

melakukan perbaikan berdasarkan saran 

dan masukan dari para ahli.  

C. Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi oleh ahli media bertujuan 

untuk mengetahui bagaimana tingkat 

validitas dari beberapa komponen dalam 

media pembelajaran virtual laboratorium 

berbasis inkuiri terbimbing, khususnya 

untuk melatih keterampilan proses sains 

siswa pada tema lapisan bumi dan 

antariksa. Tiga validator yang terlibat 

dalam validasi ini adalah dua dosen dari 

PTN di Banten dan satu dosen dari PTN di 

Jawa Barat. Hasil validasi menunjukkan 

bahwa ahli media memberikan nilai 

keseluruhan sebesar 89,52%, dengan 

kategori "Sangat Valid". Detail dari hasil 

perhitungan persentase oleh ahli media 

dapat dilihat pada tabel dibawah ini.  

Tabel 6. Hasil Penilaian Tingkat Validasi 

Oleh Validator Ahli Media 

No Aspek Rata-

rata 

Kategori 

1 Kegrafisan 87,96% Sangat 

Valid 

2 Penyajian 90,62% Sangat 

Valid 

3 Pembelajaran 90% Sangat 

Valid 

Keseluruhan 89,52% Sangat 

Valid 

 

Berdasarkan hasil tersebut, sejumlah 

masukan dan saran dari para ahli telah 

diterima. Seperti sejumlah bagian yang 

tombol navigasinya tidak berfungsi 

sebagaimana mestinya, penemuan beberapa 

bug di bagian games, penemuan beberapa 

tombol berikutnya/sebelumnya aktif tetapi 

tidak berpindah ke halaman berikutnya. 

Hal-hal tersebut harus di revisi karena 

struktur navigasi dimaksudkan untuk 
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memberikan akses yang mudah ke 

informasi penting, struktur navigasi juga 

menentukan urutan akses ke unit informasi 

dan dengan demikian upaya yang 

diperlukan untuk menavigasi dari titik 

masuk ke unit tertentu harus efektif 

menunjukkannya agar tidak 

membingungkan para pengguna (Shi et al., 

2021). Kemudian penambahan sampul atau 

judul di awal tampilan dan pemisahan 

sampul dari halaman data pribadi, serta 

standarisasi bahasa yang digunakan dalam 

materi pembelajaran harus jelas karena 

kejelasan bahasa, ketepatan istilah, dan 

kesesuaian bahasa dengan kemampuan 

berpikir kognitif siswa tingkat SMP 

membuat materi lebih mudah difahami 

(Nurlatifah et al, 2021). Peneliti juga 

melakukan perbaikan berdasarkan dari 

saran dan juga masukan dari para ahli. 

D. Hasil Validasi Ahli Praktisi 

Media pembelajaran virtual 

laboratorium berbasis inkuiri terbimbing 

untuk melatih keterampilan proses sains 

siswa pada tema lapisan bumi dan antariksa 

ini divalidasi secara menyeluruh oleh 

validator ahli praktisi. Validasi ini 

mencakup berbagai aspek seperti isi konten 

media, kemudahan penggunaan, 

kebermanfaatan, keterampilan proses sains, 

dan inkuiri terbimbing. Tiga validator yang 

terlibat dalam proses ini adalah guru IPA 

dari SMPN di Kota Serang (dua orang) dan 

satu guru IPA dari SMPN di Pabuaran. 

Hasil validasi oleh ahli praktisi 

menunjukkan bahwa media ini 

mendapatkan nilai keseluruhan sebesar 

86,31%, dengan kategori "Sangat Valid". 

Tabel berikut menampilkan hal-hal spesifik 

tentang perhitungan skor dan hasil 

persentase. 

Berdasarkan nilai yang diperoleh 

pada tabel 7, sejumlah masukan dan saran 

dari para ahli diberikan. Masukan dan saran 

tersebut meliputi penambahan petunjuk 

penggunaan agar lebih jelas, karena bila 

terdapat petunjuk penggunaan maka akan 

memudahkan penggunanya dalam 

mengoperasikan produk (Raschintasofi & 

Yani, 2023), memastikan bahwa planet-

planet di bagian praktik 4 tidak tumpang 

tindih saat pengguna memasukkannya ke 

dalam kolom, dan memilih kata-kata yang 

tepat untuk tujuan pembelajaran, karena 

penggunaan bahasa dalam media harus 

komunikatif dan sesuai dengan ejaan yang 

mudah dimengerti (Indriyani et al 2022). 

Selain itu, peneliti juga melakukan 

perbaikan berdasarkan dari saran dan juga 

masukan dari para ahli. 

Tabel 7.  Hasil Penilaian Tingkat Validasi 

Oleh Validator Ahli Praktisi 

No Aspek Rata-

rata 

Kategori 

1 Isi Konten 

Media 

88,33% Sangat 

Valid 

2 Kemudahan 

Penggunaan 

87,50% Sangat 

Valid 

3 Kebermanfaatan 91,66% Sangat 

Valid 

4 Keterampilan 

Proses Sains 

82,14% Valid 

5 Inkuiri 

Terbimbing 

81,94% Valid 

Keseluruhan 86,31% Sangat 

Valid 

 

E. Hasil Respon Angket Siswa  

Penggunaan media pembelajaran 

virtual laboratorium di tiga sekolah akan di 

uji cobakan setelah dilakukan uji validasi 

oleh sembilan validator dari berbagai 

bidang. Dengan menggunakan metode 

random sampling, sampel diambil dari 5% 

http://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/eduproxima
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siswa kelas VIII di setiap sekolah, yang 

berjumlah 45 responden. Untuk menilai 

media pembelajaran yang berfokus pada 

keterampilan proses sains dalam tema 

lapisan bumi dan antariksa, para siswa 

diminta untuk mengisi angket penilaian. 

Untuk memaksimalkan efektivitas media, 

uji coba dilakukan secara luring (offline). 

Hasil uji coba menunjukkan bahwa rata-

rata respon siswa sebesar 83,72% dalam 

kategori "Sangat Baik", yang menunjukkan 

bahwa media ini efektif dalam hal konten, 

kemudahan penggunaan, manfaat, dan 

kemampuan dalam melatih keterampilan 

sains, serta diterima dengan baik oleh 

siswa. Media yang dikembangkan sudah 

menampilkan beberapa gambar dan video 

yang menarik, maka akan membuat siswa 

lebih tertarik dan tidak bosan sehingga 

tujuan pembelajaran dapat tercapai 

(Setiyadi, 2017).  

KESIMPULAN  

Berdasarkan validasi ahli dan respon 

siswa, media pembelajaran virtual 

laboratorium dalam penelitian ini, dinilai 

sangat baik. Setelah mempertimbangkan 

revisi, validasi ahli menghasilkan 

persentase rata-rata 85,82% dalam kategori 

"sangat valid", ahli materi dengan 

persentase 81,74% dalam kategori "valid", 

89,42% dalam kategori "sangat valid" 

untuk ahli media, dan 86,31% dalam 

kategori "sangat valid" untuk ahli praktisi. 

Selain itu, persentase yang diperoleh dari 

respon siswa yaitu 82,67% masuk dalam 

kategori "sangat baik". Temuan ini 

membuktikan bahwa media pembelajaran 

ini efektif dan layak untuk dilanjutkan ke 

tahap berikutnya. 
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