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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui kelayakan
media wirtual reality berbasis website budidaya hidroponik untuk
meningkatkan literasi digital sebagai sumber belajar pada materi pertumbuhan
dan perkembangan tanaman. Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah metode penelitian dan pengembangan dengan model ADDE yang terdiri
dari tahap analisis, desain, pengembangan, dan evaluasi. Penelitian
dilaksanakan pada bulan Desember 2022 hingga Juni 2023 di Universitas Sultan
Ageng Tirtayasa, Greenhouse Banten Biology Farm, dan SMAN 2 Kota Serang.
Subjek penelitian adalah 3 (tiga) orang ahli materi, 3 (tiga) orang ahli media, 2
(dua) orang guru biologi, dan 20 (dua puluh) orang siswa SMAN 2 Kota Serang.
Pada penelitian ini digunakan 3 (tiga) jenis instrumen yaitu instrumen
penilaian materi oleh ahli materi, instrumen penilaian media oleh ahli media,
dan respon pengguna yaitu uji perseorangan kepada guru dan uji kelompok
kecil pada siswa terhadap kelayakan virtual reality berbasis website. Data
diolah menggunakan teknik analisis deskriptif. Hasil penelitian berupa validasi
media mendapatkan nilai 95.17% pada aspek materi; 96.67% pada aspek
media; 97.6% pada uji perseorangan kepada guru; dan 92.68% pada uji
kelompok kecil. Hasil tersebut menunjukkan virtual reality berbasis website
budidaya hidroponik untuk meningkatkan literasi digital sangat layak
digunakan sebagai sumber belajar pada materi pertumbuhan dan
perkembangan tumbuhan.

ABSTRACT

This study aims to develop and determine the feasibility of virtual reality media
based on hydroponic cultivation websites to improve digital literacy as a
learning resource on plant growth and development material. The method used
In this research is a research and development method with the ADDE model
which consists of analysis, design, development, and evaluation stages. The
research was conducted from December 2022 to June 2023 at Sultan Ageng
Tirtayasa University, Greenhouse Banten Biology Farm, and SMAN 2 Kota
Serang. The research subjects were 3 (three) material experts, 3 (three) media
experts, 2 (two) biology teachers, and 20 (twenty) students of SMAN 2 Kota
Serang. In this study, 3 (three) types of instruments were used, namely material
assessment instruments by material experts, media assessment instruments by
media experts, and user responses, namely individual tests to teachers and
small group tests on students on the feasibility of website-based virtual reality.
Data is processed using descriptive analysis techniques. The results of the
research in the form of media validation received a score of 95.17% in the
material aspect; 96.67% in the media aspect; 97.6% in the individual test to the
teacher; and 92.68% in the small group test. These results show that the virtual
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reality website-based hydroponic cultivation to improve digital literacy is very
feasible to use as a learning resource on plant growth and development
material.

© 2023 Universitas Majalengka. This is an open-access article under the CC-BY-SA license
(https://creativecommons.org/licenses/by/4.0)

PENDAHULUAN

Digitalisasi dalam bidang pendidikan dilaksanakan untuk dapat meningkatkan kualitas
pendidikan dan menjawab tantangan di abad 21 (Habib et a/, 2020). Akan tetapi, kemajuan teknologi
di bidang pendidikan tidak diiringi dengan peningkatan literasi digital pada siswa. Menurut penelitian
Faridah (2022), tingkat kemampuan literasi digital 118 siswa SMA di 4 (empat) sekolah di Kota
Tangerang Selatan tergolong sangat rendah. Hal tersebut menunjukkan meskipun saat ini para siswa
merupakan pengguna aktif teknologi, namun para siswa tidak menyadari bahwa penggunaan teknologi
telah memengaruhi mereka (Hadisaputra et al, 2019; Yustiqvar et al, 2019).

Penggunaan perangkat digital pada pembelajaran tidak hanya sebatas mengetahui cara
mengoperasikan teknologi (Tang & Chaw, 2016), tetapi juga menerapkan aspek-aspek literasi digital
dan memahami penggunaannya pada kehidupan nyata (Alexander et al, 2016). Menurut penelitian
Irhandayaningsih (2020) literasi digital berperan penting bagi siswa untuk dapat mengakses berbagai
sumber belajar yang berkualitas. Maka penting bagi siswa untuk dapat mengasah literasi digital (Amri
et al, 2021). Oleh karena itu diperlukan sumber belajar yang dapat mendukung peningkatan literasi
digital.

Sumber belajar digital adalah segala sesuatu yang bermanfaat dalam optimalisasi pembelajaran
yang dikelola melalui bantuan teknologi digital (Purmadi & Lukitasari, 2017). Salah satu sumber belajar
digital yang berpotensi besar dalam peningkatan literasi digital yaitu virtual reality (VR) (Mo et al,
2002). Menurut Abdul (2011) VR berpotensi menjadi sumber belajar digital karena dapat memberikan
visualisasi secara pandangan (visual) dan pendengaran (auditory), sehingga dapat mengoptimalkan
kegiatan pembelajaran.

Penggunaan VR dapat memberikan visualisasi dari pembelajaran biologi (Shim et a/, 2003; Bell
& Fogler, 2004; Huang et al, 2016). Terdapat 4 (empat) bentuk VR, yaitu aplikasi VR berbasis android
atau ios, VR glasses, konsol VR, dan VR website (Syafira, 2020). Bebeberapa penelitian terdahulu telah
melakukan pengembangan VR pada materi IPA dan biologi. VR yang dikembangkan berbasis aplikasi
(Suryanda et al, 2018; Supriadi & Hignasari, 2019; Anshary et al, 2020; Dewi, 2020; Sifa et al, 2021),
berbasis android (Sahulata et al, 2016; Agushinta & Satria, 2018; Nasharuddin et al, 2021; Zulherman
et al, 2021), dan berbasis video (Darojat et al, 2022). Berdasarkan beberapa penelitian tersebut, VR
yang belum pernah dikembangkan dan dapat memberikan kemudahan akses yaitu VR berbasis website.
Hal ini dikarenakan website dapat terintegrasi dengan internet yang dirancang untuk menyajikan
informasi (Sulistiawati & Azizah, 2019).

Perlu adanya pengembangan VR berbasis website untuk menciptakan sumber belajar digital
yang mampu membuat pembelajaran lebih efektif dan efisien, terutama pada materi biologi yang
memerlukan praktikum seperti pada materi pertumbuhan dan perkembangan tumbuhan kelas XII SMA.
Kompetensi dasar materi pertumbuhan dan perkembangan tumbuhan menuntut adanya praktikum,
akan tetapi dalam pelaksanaannya diperlukan pengamatan proses secara menyeluruh sehingga menyita
banyak waktu (Falziah et al, 2015).

Efektivitas dan efisiensi dalam mempelajari materi pertumbuhan dan perkembangan dapat
dilakukan melalui teknik bertanam hidroponik. Hidroponik adalah budidaya pertanian tanpa
menggunakan media tanah (Siregar & Aisar, 2021) sehingga menggunakan air sebagai media nutrisi
yang dapat langsung diserap oleh tanaman (Aulia et al, 2015). Baras (2018) menyatakan hidroponik
memiliki potensi pertumbuhan tanaman yang cepat. Dengan hidroponik dapat memberikan
pengalaman khusus bagi siswa dalam memahami pertumbuhan dan perkembangan tumbuhan dengan
baik. Dengan demikian perlu dilakukan penelitian pengembangan sebuah sumber belajar digital berupa
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virtual reality berbasis website budidaya hidroponik untuk meningkatkan literasi digital sehingga
memudahkan siswa dalam memahami materi pertumbuhan dan perkembangan tumbuhan.

METODE

Berdasarkan latar belakang dan tujuan penelitian ini, maka jenis penelitian yang akan dilakukan
adalah penelitian pengembangan. Produk yang dikembangkan dan dihasilkan dalam penelitian ini
adalah sumber belajar digital pada materi pertumbuhan dan perkembangan tanaman dalam bentuk
virtual reality (VR) berbasis website budidaya hidroponik untuk meningkatkan literasi digital. Model
pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE yang dimodifikasi menjadi ADDE yang meliputi
tahapan analyze, design, develop, dan evaluate (Branch, 2009).

Tahap pertama, yaitu tahap analisis, bertujuan untuk menganalisis penyebab kesenjangan dan
mengumpulkan informasi untuk kelengkapan produk. Tahap analisis terdiri dari memvalidasi
kesenjangan kinerja, menentukan tujuan instruksional, menganalisis siswa, mengidentifikasi sumber
daya, mengembangkan rencana kegiatan, dan mengevaluasi tahap analyze. Tahap kedua, yaitu tahap
desain, bertujuan untuk membuat desain produk (blueprint), memverifikasi kinerja yang ingin dicapai
dan menentukan metode pengujian yang sesuai. Tahap design terdiri dari pembuatan daftar tugas dan
tujuan pembelajaran, perancangan storyboard dan struktur navigasi, pengumpulan komponen,
penyusunan instrumen penilaian, dan evaluasi tahap design. Tahap ketiga, yaitu tahap pengembangan,
bertujuan untuk merealisasikan desain yang telah dibuat dalam bentuk nyata dan memvalidasi produk
yang dikembangkan. Pada tahap develop, dilakukan pengembangan virtual reality berbasis website
dengan menggunakan google street view, canva, dan theasys.

Produk yang telah jadi kemudian dinilai kelayakannya melalui evaluasi formatif yang terdiri dari
tahap uji perorangan oleh 3 (tiga) orang ahli materi dan 3 (tiga) orang ahli media dengan menggunakan
instrumen penelitian berupa lembar validasi berdasarkan aspek materi dan media (Tabel 1 & 2), tahap
uji perorangan oleh 2 (dua) orang guru biologi, dan tahap uji coba kelompok kecil oleh 20 (dua puluh)
orang siswa SMAN 2 Kota Serang dengan menggunakan instrumen uji respon pengguna. Penilaian
kelayakan media berdasarkan respon pengguna menggunakan instrumen evaluasi angket USE yang
terdiri dari kegunaan, kemudahan penggunaan, kemudahan belajar, dan kepuasan (Lund, 2001; Asnawi,
2018). Data yang terkumpul kemudian dianalisis dengan menggunakan analisis deskriptif (Tabel 3).
Tahap keempat, yaitu tahap evaluasi, bertujuan untuk mengevaluasi setiap tahapan yang dilakukan agar
dapat meminimalisir kesalahan pada produk yang dibuat. Tahap evaluasi dilakukan setelah suatu tahap
selesai dan sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi
No. Aspek Kriteria
Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran
Keakuratan Materi
Evaluasi Kognitif
Evaluasi Psikomotorik
2. Bahasa Penggunaan Bahasa
Penerapan Aspek Kreativitas
Penerapan Aspek Berpikir Kritis dan Evaluasi

1. Kelayakan Materi

3. Literasi Digital
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Tabel 2. Kisi-Kisi Intrumen Ahli Media
No. Aspek Kriteria
Efektivitas dan Efisiensi Media
Desain Visual
Audio
Kelengkapan Media
Usabilitas yang Ideal
2. Website Sistem Navigasi yang Tepat
Interaktivitas pada Situs Web
Virtual world
Immersion
Sensory Feedback
Interaktivitas pada virtual reality
Penerapan aspek komunikasi
Penerapam aspek kolaborasi
Penerapan aspek menemukan dan memilih informasi
Penerapan aspek keterampilan fungsional

1. Penyajian Media

3. Virtual reality

4, Literasi Digital

Tabel 3. Kriteria Penilaian Kelayakan Media

Rentang Skor (%) Kategori
86-100 Sangat Layak
76 - 85 Layak
60-75 Cukup Layak
55-59 Kurang Layak
0-54 Tidak Layak

[Rahmatullah et aZ, 2020]

HASIL DAN PEMBAHASAN

Virtual reality berbasis website dikembangkan berdasarkan tahapan model pengembangan
ADDE yang terdiri dari analyze, design, develop, dan evaluate. Pada tahap analyze dilakukan analisis
untuk mengetahui kesenjangan dalam pembelajaran biologi khususnya materi pertumbuhan dan
perkembangan tumbuhan. Hasil yang diperoleh dari tahap analyze berupa kesenjangan kinerja yang
yaitu (1) tuntutan kurikulum 2013 berupa implementasi pendekatan saintifik dan pembelajaran
terintegrasi teknolgi yang belum terpenubhi; (2) belum tersedianya sumber belajar digital khusus materi
pertumbuhan dan perkembangan tumbuhan; (3) tingkat literasi digital siswa yang termasuk kategori
kurang sehingga belum mencapai tuntutan kurikulum 2013 yaitu siswa memiliki kompetensi dalam
menggunakan teknologi; (4) kurang maksimalnya pelaksanaan praktikum pertumbuhan dan
perkembangan tumbuhan karena pengamatan tidak dapat dilakukan secara menyeluruh. Maka dari itu,
perlu dikembangkannya sebuah sumber belajar digital pada materi pertumbuhan dan perkembangan
tumbuhan pada budidaya hidroponik untuk meningkatkan literasi digital dengan memanfaatkan
kemajuan teknologi terkini yaitu virtual reality berbasis website. Hasil dari tahap analyze kemudian
digunakan sebagai acuan dalam mengembangkan virtual reality berbasis website.

Tahap selanjutnya yaitu tahap design dilakukan pembuatan desain produk dan penyusunan
instrumen penelitian yang terdiri dari instrumen penilaian ahli materi, instrumen penilaian ahli media,
dan instrumen penilaian respon pengguna. Hasil dari tahap desain berupa blueprint yang direalisasikan
pada tahap pengembangan. Tahap selanjutnya yaitu tahap develop yang dilakukan untuk membuat
produk penelitian berupa virtual reality budidaya hidroponik berbasis website kemudian dievaluasi
dan dinilai oleh validator berdasarkan aspek materi dan media untuk mengetahui kevalidan produk
yang dikembangkan. Tahap pengembangan produk terdiri dari 2 (dua) tahap yaitu tahap pembuatan
website dan tahap pembuatan virtual reality. Tahap pengembangan produk diawali dengan melakukan
pembuatan website bantenbiology.id. Pengembangan website bantenbiology.id dibuat menggunakan
wordpress.com. Tahap kedua pada pengembangan produk yaitu pengembangan virtual reality. Virtual

Jurnal Pedagogi Biologi (JPB) -45-



reality yang dikembangkan menampilkan visualisasi dari greenhouse Banten Biology Farm dalam
bentuk 360° serta disajikan konten materi dalam bentuk dua dimensi. Tampilan 360° dari greenhouse
Banten Biology Farm diperoleh dengan menggunakan aplikasi google street view pada android.
Kemudian gambar 360° yang diperoleh dikembangkan menjadi virtual reality dengan aplikasi
pengembang virtual reality berbasis website yaitu theasys.io.

HYDROPONIC
GREEN HOUSE

Gambar 1. Tampilan Konten Materi Pada VJI'tuaI RealltyBerb351s Website
Produk yang dikembangkan dinilai oleh tiga orang validator pada aspek materi yang meliputi
kesesuaian materi, kebahasaan, dan literasi digital. Hasil validasi pada aspek materi memperoleh nilai
rata-rata sebesar 95,17% (Tabel 4). Penilaian pada aspek media dilakukan oleh tiga orang validator
berdasarkan aspek media yang meliputi penyajian media, website, virtual reality, dan literasi digital.
Hasil validasi pada aspek media memperoleh nilai rata-rata sebesar 96,67% (Tabel 5). Berdasarkan uji
coba perorangan kepada validator, nilai rata-rata pada aspek materi dan media adalah 95,55%

termasuk kategori sangat layak.

Tabel 4. Hasil Validasi pada Aspek Materi

No. Aspek Validasi Nilai Ahli Nilai Ahli Nilai Ahli Skor Rata-
Materi 1 Materi 2 Materi 3 Rata
1. Kelayakan Materi 91,1% 95,5% 97,78% 94,78%
2. Bahasa 88,89% 100% 88,89% 92,59%
3. Literasi Digital 100% 94,44% 100% 98,14%
Skor Rata-Rata 95.17%
Tabel 5. Hasil Validasi pada Aspek Media
S Nilai Ahli Nilai Ahli Nilai Ahli

No. Aspek Validasi Materi 1 Materi 2 Materi 3 Skor Rata-Rata
1. Penyajian Media 97,22% 100% 94,44% 97,22%
2. Website 100% 88,89% 96,29% 95.06%
3. Virtual Reality 94,44% 100% 100& 98,14%
4. Literasi Digital 96,29% 96,29% 96,29% 96,29%

Skor Rata-Rata

96,67%
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Produk yang telah divalidasi kemudian diujicobakan kepada pengguna, yaitu guru dan siswa
SMAN 2 Kota Serang. Uji coba pengguna menggunakan angket USE yang terdiri dari aspek kegunaan,
kemudahan penggunaan, kemudahan belajar, dan kepuasan. Berdasarkan hasil uji coba perorangan
kepada dua orang guru biologi diperoleh nilai kelayakan produk sebesar 97,6% termasuk kategori
sangat layak. Hasil uji coba perorangan kepada 20 orang siswa SMAN 2 Kota Serang diperoleh nilai
kelayakan produk sebesar 92,68% termasuk kategori sangat layak.
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Gambar 3. Hasil Uji Perseorangan kepada Guru Biologi
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Gambar 4. Hasil Uji Perseorangan kepada Siswa

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, maka didapatkan simpulan yaitu
pengembangan media virtual reality berbasis website budidaya hidroponik untuk meningkatkan
literasi digital sebagai sumber belajar pada materi pertumbuhan dan perkembangan tumbuhan
dilaksanakan menggunakan metode research and development (R&D) dengan desain penelitian ADDE
yaitu analyze, design, develop, dan evaluate. Pengembangan virtual reality (VR) berbasis website
berdasarkan pada hasil analisis kesenjangan kinerja dan analisis siswa pada pembelajaran biologi di
SMAN 2 Kota Serang, kemudian produk dievaluasi formatif yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan
dan respon pengguna untuk penyempurnaan produk berdasarkan tahap uji coba perseorangan kepada
ahli materi mendapatkan nilai 95.17%; ahli media mendapatkan nilai 96.67%; uji coba perseorangan
kepada guru mendapatkan nilai 97.6%; dan uji coba kelompok kecil mendapatkan nilai 92.68%. Hasil
tersebut menunjukkan virtual reality berbasis website budidaya hidroponik untuk meningkatkan
literasi digital sangat layak digunakan sebagai sumber belajar pada materi pertumbuhan dan
perkembangan tumbuhan.
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