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Abstract 

 
This research aims to test the effect of an Android application-based virtual laboratory on students' cognitive 

learning outcomes in F phase metabolism material at SMAN 1 Sungai Limau. This research was conducted in 

November 2024. The research method used was a quasi-experiment (Quasi Experiment Research) with a Posttest 

Only Control Group Design research design.  The population of this research is all phase F students of SMAN 1 

Sungai Limau in the 2024/2025 academic year. Samples were taken using purposive sampling technique. This 

research data is in the form of student learning outcomes in the cognitive domain. The research instrument used 

was a test instrument in the form of multiple choice questions. Data from the results of the test instrument were 

analyzed using the t test with the help of Microsoft Excel 2010. The results of research in the cognitive domain 

showed that the average score for the experimental class was higher than the control class. The hypothesis was 

tested via the t test, obtained a value of tcount = 5.005 and ttable = 1.703. Thus, it can be concluded that the 

Android application-based virtual laboratory has a significant positive influence on students' cognitive learning 

outcomes in phase F metabolism material at SMAN 1 Sungai Limau. 
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Abstrak 

 Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh laboratorium virtual berbasis aplikasi android terhadap hasil 

belajar kognitif peserta didik pada materi metabolisme fase F SMAN 1 Sungai Limau. Penelitian ini dilakukan 

pada bulan  November 2024. Metode penelitian yang digunakan adalah eksperimen semu (Quasi Exsperiment 

Research) dengan desain penelitian Posttest Only Control Group Desaign.  Populasi penelitian ini adalah seluruh 

peserta didik fase F SMAN 1 Sungai Limau pada tahun ajaran 2024/2025. Sampel diambil dengan teknik 

purposive sampling. Data penelitian ini berupa hasil belajar peserta didik pada ranah kognitif. Instrumen 

penelitian yang digunakan adalah instrumen tes berupa soal pilihan ganda. Data hasil instrument tes, dianalisis 

dengan uji t dengan bantuan Microsoft Excel 2010. Hasil penelitian pada ranah kognitif menunjukka nilai rata-

rata kelas eksperimen lebih tinggi dari pada kelas control. Hipotesis diuji melalui uji t, didapatkan nilai thitung = 

5,005 dan ttabel = 1,703. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa laboratorium virtual berbasis aplikasi 

android berpegaruh positif yang signifikan terhadap hasil belajar kognitif peserta didik pada materi metabolise 

fase F SMAN 1 Sungai Limau. 

 
Kata Kunci: Laboratorium virtual berbasis aplikasi android, hasil belajar. 
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PENDAHULUAN 

Ciri dari pembelajaran biologi adalah adanya 

kegiatan praktikum baik di laboratorium 

maupun di alam. Praktikum memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk 

mendapatkan gambaran dalam keadaan nyata 

tentang apa yang diperoleh dalam teori 

(Meishanti, 2020). Banyak konsep biologi 

yang kompleks, sehingga diperlukan suatu 

kegiatan dan media pendukung pembelajaran 

untuk memudahkan peserta didik dalam 

memahami konsep tersebut. Reinke dkk., 

(2019) menjelaskan bahwa dalam proses 

pembelajaran biologi yang terjadi antar guru 

dan peserta didik melibatkan benda-benda 

biologis secara nyata dan dengan bantuan 

media pembelajaran. Pembelajaran yang 

dilakukan ini tentunya akan memberikan hasil 

belajar sesuai dengan usaha yang dilakukan 

dan berdasarkan kemampuan yang dimiliki 

(Winkel, 1987). Pembelajaran yang baik dan 

ideal juga akan berdampak pada hasil belajar 

peserta didik yang tinggi.  

Hasil belajar merupakan kemampuan yang 

dimiliki setelah peserta didik mengalami 

proses pembelajaran. Menurut Firmansyah 

(2015), hasil belajar adalah hasil akhir yang 

dimiliki atau diperoleh peserta didik setelah ia 

mengalami proses belajar yang ditandai 

dengan skala nilai berupa huruf, simbol, atau 

angka, dan hal ini biasa dijadikan sebagai tolok 

ukur berhasil atau tidaknya peserta didik 

tersebut dalam pembelajaran. Mayasari (2021) 

juga menjelaskan bahwa hasil belajar yang 

diharapkan biasanya berupa prestasi belajar 

dan pemahaman peserta didik yang baik dan 

optimal. Pengertian hasil belajar juga 

dikemukakan oleh Darmawan (2021), bahwa 

hasil belajar yaitu perubahan-perubahan yang 

terjadi pada diri peserta didik baik yang 

menyangkut aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotor sebagai hasil belajar dari kegiatan 

belajar. Jadi dapat disimpulkan bahwa hasil 

belajar adalah kemampuan yang dimiliki 

peserta didik dari kegiatan belajar dan dapat 

dijadikan tolok ukur ketercapaian dalam tujuan 

belajar.  

Hasil belajar peserta didik dapat diukur dari 

berbagai aspek penilaian. Menurut Arifudin 

(2020), hasil belajar dibagi menjadi tiga ranah 

yaitu ranah kognitif, ranah afektif, dan ranah 

psikomotorik. Hasil belajar kognitif adalah 

perubahan perilaku yang terjadi dalam 

kawasan kognisi, hasil belajar kognitif tidak 

merupakan kemampuan tunggal melainkan 

kemampuan yang menimbulkan 4 perubahan 

perilaku dalam domain kognitif yang meliputi 

beberapa jenjang atau tingkat (Purwanto, 

2010). Ranah afektif menurut Sudjana (2010), 

ranah yang berkaitan dengan sikap dan nilai. 

Ranah psikomotor adalah ranah yang berkaitan 

dengan keterampilan (skill) atau kemampuan 

bertindak setelah seseorang menerima 

pengalaman belajar tertentu (Nurbaniyah, 

2013). Oleh karena itu, dapat disimpulkan 

bahwa nilai afektif, kognitif, dan psikomotor 

peserta didik yang tinggi merupakan hasil dari 

pembelajaran biologi yang baik. 

Materi biologi membutuhkan kegiatan 

langsung untuk memudahkan dalam 

memahami konsep. Metabolisme merupakan 

salah satu materi biologi yang membutuhkan 

kegiatan praktikum karena materi tersebut 

bersifat konsep (Lestari dkk., 2020). 

Pelaksanaan praktikum dalam pembelajaran 

dapat memberikan interaksi langsung kepada 

peserta didik melalui panca indera. Hal ini 

tentunya akan memberikan pengalaman belajar 

yang dapat dirasakan secara langsung oleh 5 

peserta didik, sehingga kegiatan praktikum 

memiliki peranan penting dalam mewujudkan 

hasil belajar yang maksimal 

Salah satu cara membantu guru untuk 

melaksanakan kegiatan praktikum karena 

kurangnya sarana dan prasarana adalah dengan 

laboratorium virtual. Sejalan dengan penelitian 

yang dilakukan Pertiwi., dkk (2022) bahwa 

dengan penggunaan laboratorium virtual ini 

diyakini dapat mengatasi permasalahan 

minimnya fasilitas laboratorium sekolah dan 

waktu yang diperlukan dalam pelaksanaannya 

juga lebih singkat dibandingkan dengan 

melakukan eksperimen di laboratorium 

sekolah. Laboratorium virtual adalah ruang 

simulasi yang digunakan dalam proses 

pembelajaran atau ruang sosial di dunia maya, 

tempat para ilmuan berinteraksi, mengatur ke 

dalam kelompok, mengembangkan hubungan, 

berbagi pendapat, ide, sumber daya, dan 

pekerjaan (Muhajarah, 2020). Jadi, 

laboratorium 6 virtual merupakan suatu media 

yang berisi simulasi kegiatan di laboratorium 

dalam sebuah aplikasi. Salah satu kelebihan 

laboratorium virtual, yaitu tidak memerlukan 

tempat dan mudah diakses oleh peserta didik 

(Rahayu, 2019).  

Laboratorium virtual berbasis aplikasi android 

merupakan media yang praktis digunakan 



 

762 
 

untuk kegiatan praktikum. Dalam penelitian 

Rahayu (2019), adanya laboratorium virtual 

dapat memberikan kesempatan kepada peserta 

didik khususnya dalam melakukan praktikum 

melalui atau tanpa akses internet, sehingga 

peserta didik tersebut tidak perlu hadir untuk 

mengikuti praktikum diruang laboratorium. 

Selain itu, aplikasi ini dilengkapi dengan fitur-

fitur gambar yang memudahkan peserta didik 

dalam melakukan praktikum virtual. 

Laboratorium virtual berbasis aplikasi android 

berisi alat-alat yang berfungsi sebagaimana 

alat nyata, sehingga membantu peserta didik 

mengamati langkahlangkah percobaan sambil 

memperhatikan gambar seolah-olah mereka 

melakukan interaksi praktikum mandiri 

(Nursyifa, 2019). Sejalan dengan itu, hasil 

penelitian Iryanti (2023) juga menunjukkan 

bahwa laboratorium virtual berbasis android 

menggunakan software tertentu agar 

bagaimana penyampaian materi dalam proses 

pembelajaran lebih mudah dipahami oleh 

peserta didik dan diharapkan adanya 

laboratorium virtual berbasis android ini dapat 

meminimalisir masalah bahkan kendala dalam 

proses pembelajaran serta dapat meningkatkan 

hasil belajar secara positif. 

METODE 

Pengumpulan data penelitian ini dilakukan di 

SMAN 1 Sungai Limau. Jenis penelitian yang 

digunakan adalah penelitian eksperimen semu 

(Quasi Eksperimental). Penelitian ini 

menggunakan dua kelas yaitu kelas 

eksperimen dan kelas kontrol Sebanyak 54 

peserta didik dari kelas eksperimen dan kelas 

kontrol dijadikan sampel penelitian ini. 

Rancangan penelitian yang digunakan adalah 

Posttest Only Control Group Design yaitu 

dengan membandingkan hasil posttest kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Prosedur dalam 

penelitian ini melalui tiga tahapan, yaitu tahap 

persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap 

evaluasi. Instrumen tes yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah tes hasil belajar pada 

ranah kognitif. Tes yang digunakan berupa 

soal pilihan ganda (PG) pada materi 

metabolisme berjumlah 20 butir soal dengan 5 

alternatif jawaban yang diberikan pada saat 

posttest. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil penelitian, didapatkan data hasil belajar kognitif peserta didik SMAN 1 Sungai 

Limau melalui tes tertulis berbentuk soal pilihan ganda sebanyak dua puluh butir soal yang diberikan 

kepada kelas sampel pada akhir pertemuan proses pembelajaran (posttest). Nilai hasil belajar kognitif 

peserta didik kelas sampel pada tabel 1. 

Tabel 1. Frekuensi Nilai Hasil Belajar Kelas Sampel 

Nilai Frekuensi Nilai Kelas 

Kontrol 

Frekuensi Nilai Kelas Eksperimen 

30 

35 

40 

45 

50 

55 

60 

65 

70 

75 

80 

85 

90 

3 

3 

5 

3 

2 

3 

2 

0 

2 

2 

1 

1 

0 

0 

0 

2 

0 

2 

0 

4 

3 

4 

3 

2 

5 

2 

Jumlah 

Rata-Rata 

SD 

27 

70,18 

16,27 

27 

50,74 

13,47 

  

Pembahasan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di 

SMAN 1 Sungai Limau bulan November 2024 

dengan sampel penelitian yaitu XII.D sebagai 

kelas eksperimen menggunakan laboratorim 

virtual berbasis aplikasi android dan XII.C 

sebagai kelas kontrol dengan pembelajaran 

tanpa laboratorium virtual berbasis aplikasi 
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android. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa laboratorium virtual berbasis aplikasi 

android berpengaruh positif yang signifikan 

terhadap hasil belajar kognitif peserta didik 

pada materi metabolisme.  

Setelah dilakukan proses pembelajaran dengan 

perlakuan yang berbeda pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol, selanjutnya peserta didik 

pada kedua kelas tersebut diberikan posttest 

berupa 20 butir soal pilihan ganda. Pada kelas 

eksperimen diperoleh rata-rata nilai sebesar 

70,185 dan kelas kontrol diperoleh rata-rata 

sebesar 50,740. Kelas eksperimen memiliki 

hasil belajar kognitif yang lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol. Nilai peserta didik 

dianalisis menggunakan uji normalitas, uji 

homogenitas, dan uji hipotesis. Setelah 

dilakukan pengujian, didapati nilai peserta 

didik berdistribusi normal dan homogen 

sehingga uji hipotesis menggunakan uji-t. 

Hasil uji hipotesis pada nilai posttest dengan 

menggunakan uji-t diperoleh nilai thitung > ttabel 

yaitu 5,005 > 1,703 maka H0 ditolak dan H1 

diterima. Oleh karena itu dapat disimpulkan 

bahwa terdapat pengaruh positif yang 

signifikan dari laboratorium virtual berbasis 

aplikasi android terhadap hasil belajar kognitif 

peserta didik pada materi metabolisme. Data 

hasil uji hipotesis dapat dilihat pada tabel 2. 

Tabel 2. Data Nilai Uji Hipotesis 

Kelas Rata-Rata Standar Deviasi P 

Eksperimen 70,185 13,47  

   5,005 

Kontrol 50,740 16,7  

 

Perbedaan hasil belajar kognitif peserta didik 

dikarenakan adanya perbedaan media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran 

praktikum. Hasil belajar peserta didik di kelas 

kontrol tanpa menggunakan laboratorium 

virtual lebih rendah dibandingkan dengan hasil 

belajar di kelas eskperimen yang menggunakan 

laboratorium virtual berbasis aplikasi android. 

Sesuai hasil yang diperoleh pada kelas kontrol 

menunjukkan bahwa peserta didik sulit 

memahami materi karena tidak melakukan 

praktikum secara nyata melainkan hanya 

menggunakan media pembelajaran berupa 

menonton video praktikum uji enzim katalase 

pada youtube, media yang digunakan tidak 

memenuhi semua jenis gaya belajar dan juga 

saat proses pembelajaran peserta didik terlihat 

bosan karena hanya memperhatikan video 

praktikum, sehingga peserta didik tidak 

mendapatkan pengalaman praktikum dengan 

baik. Media pembelajaran yang baik adalah 

media pembelajaran yang mampu mengatasi 

keterbatasan, khsususnya gaya belajar peserta 

didik yang berbeda-beda (Damayanti dkk, 

2020). 

Peserta didik pada kelas eksperimen 

memperoleh hasil belajar lebih baik 

dibandingkan dengan kelas kontrol. Pada kelas 

eksperimen, peserta didik menggunalan media 

pembelajaran berupa sebuah aplikasi berbasis 

aplikasi android dalam proses pembelajaran 

praktikum, peserta didik lebih mudah 

memahami materi. Hal ini disebabkan karena 

media pembelajaran yang digunakan dapat 

memenuhi jenis gaya belajar peserta didik, 

sehingga memudahkan peserta didik 

memahami materi pembelajaran, mendapatkan 

pengalaman belajar praktikum yang lebih baik 

karena peserta didik seolah-olah melakukan 

praktikum secara nyata. Putri (2019) 

mengungkapkan bahwa media berbasis 

aplikasi android dapat digunakan kapanpun 

dan dimanapun sehingga memberikan dampak 

positif dalam meningkatkan hasil belajar 

kognitif peserta didik.  

Laboratorium virtual berbasis aplikasi android 

yang digunakan pada penelitian ini merupakan 

produk hasil pengembangan oleh Cucu Atikah 

dengan nama V-Lab Uji Enzim Katalase. 

Desain pengembangan yang digunakan adalah 

model ADDIE dengan bantuan bantuan 

software Adobe Animate CC 2020, Adobe 

Illustrator CC2020 dan AIR SDK 33.1.1.821 

for Android. V-Lab Uji Enzim Katalase 

merupakan aplikasi berbasis android yang 

dapat diinstal dan dijalankan dengan 

smartphone berbasis android. Setelah diinstal 

aplikasi ini dapat digunakan secara offline, 

sehinga dapat digunakan kapan saja dan di 

mana saja. 

Menurut penelitian Anggraeni (2020) dalam 

penelitiannya menyatakan bahwa laboratorium 

virtual mudah digunakan tanpa harus 

melakukan praktikum di laboratorium nyata, 

serta dapat digunakan dalam keadaan offline 

maupun online. Laboratorium virtual berbasis 
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aplikasi android juga membantu peserta didik 

meningkatkan pengalaman belajar lebih 

efektif. Peserta didik terlihat antusias saat 

melakukan praktikum menggunakan aplikasi 

laboratorium virtual tersebut sehingga 

menimbulkan respon positif. Hal ini sejalan 

dengan penelitian Quddus, dkk (2017) yang 

mengatakan bahwa peserta didik antusias 

dengan pembelajaran praktikum menggunakan 

laboratorium virtual sehingga meningkatkan 

perhatian dan membuat peserta didik 

mendapatkan pengalaman belajar yang 

bermakna. 

SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan 

mengenai pengaruh laboratorium virtual 

berbasis aplikasi android terhadap hasil belajar 

kognitif peserta didik pada materi metabolisme 

fase F SMAN 1 Sungai Limau, maka dapat 

disimpulkan bahwa laboratorium virtual 

berbasis aplikasi android berpengaruh positif 

yang signifikan terhadap hasil belajar kognitif 

peserta didik di SMAN 1 Sungai Limau. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan 

yang telah diuraikan, peneliti menyarankan 

bahwa guru mata pelajaran biologi diharapkan 

dapat menerapkan media laboratorium virtual 

pada pembelajaran, dan bagi peneliti 

selanjutnya, hasil penelitian ini dapat dijadikan 

sebagai acuan untuk melakukan penelitian 

lanjutan khususnya dibidang kajian yang sama 

atau memperluas variabel penelitian yang 

digunakan. 
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