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ABSTRAK 

Fadillah Nisa Caniago : Pengembangan Media Pembelajaran Virtual 
Laboratory berbasis Serious Game pada Materi 
Faktor-faktor yang Mempengaruhi Laju Reaksi 

Pendidikan sains khususnya kimia, memegang peran penting dalam 
membentuk pemahaman konsep dan keterampilan praktis siswa. Menghadapi 
perkembangan pesat dalam era digital, integrasi teknologi dalam pembelajaran 
menjadi suatu keharusan untuk memastikan kesesuaian kurikulum dengan 
kebutuhan zaman. Salah satu inovasi yang menarik perhatian dalam konteks 
pembelajaran kimia adalah penggunaan teknologi Virtual Laboratory. Teknologi 
ini memberikan alternatif yang menarik dan efektif dalam menyajikan konsep-
konsep kimia tanpa risiko fisik yang mungkin terkait dengan eksperimen di 
laboratorium konvensional. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan, menentukan validitas, dan 
menguji kelayakan media pembelajaran berupa Virtual Laboratory berbasis Serious 
Game dalam menyajikan materi mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi laju 
reaksi. Penelitian ini menggunakan pendekatan pengembangan Research and 
Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). Subjek penelitian ini adalah 5 dosen kimia UNP, 2 
guru SMA, dan 79 peserta didik Fase F Tp. 2023/2024 dari dua sekolah berbeda. 
Instrumen penelitian berupa angket penelitian awal, angket validasi, dan angket uji 
coba/praktikalitas. Data validasi dan praktikalitas dianalisis menggunakan indeks 
Aiken. 

Berdasarkan hasil validasi ahli dengan total 7 ahli, diperoleh data untuk 
validasi konten, konstruk dan technical quality secara keseluruhan berada pada 
kategori valid. Data hasil praktikalitas yang dilakukan dengan 13 peserta didik dan 
1 guru kimia, menyatakan bahwa media pembelajaran virtual laboratory berbasis 
serious game memuat instruksi yang jelas, tampilan yang menarik, dan layak 
digunakan. Jadi, media pembelajaran virtual laboratory berbasis serious game pada 
materi faktor-faktor yang mempengaruhi laju reaksi Fase F SMA/MA valid, jelas, 
menarik, dan layak digunakan.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Virtual Laboratory, Faktor-faktor yang 
Mempengaruhi Laju Reaksi, Model Addie.  
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ABSTRACT 

Fadillah Nisa Caniago: Development of Virtual Laboratory Learning Media based 
on Serious Game for Factors Affecting Reaction Rates 

Science education, especially in chemistry, plays a crucial role in shaping 
students' understanding of concepts and practical skills. Facing rapid developments 
in the digital era, the integration of technology in education becomes a necessity to 
ensure curriculum alignment with contemporary needs. An intriguing innovation in 
the context of chemistry education is the use of Virtual Laboratory technology. This 
technology provides an engaging and effective alternative in presenting chemical 
concepts without the physical risks associated with experiments in conventional 
laboratories. 

This research aims to develop, determine the validity, and test the feasibility 
of learning media in the form of a Virtual Laboratory based on Serious Game in 
presenting materials related to factors affecting reaction rates. The study employs 
the Research and Development (R&D) approach with the ADDIE model (Analysis, 
Design, Development, Implementation, Evaluation). The research subjects include 
5 chemistry lecturers from UNP, 2 high school teachers, and 79 Phase F students in 
the academic year 2023/2024 from two different schools. Research instruments 
include initial research questionnaires, validation questionnaires, and 
feasibility/practicality test questionnaires. Validation and practicality data are 
analyzed using the Aiken index. 

Based on validation results from a total of 7 experts, data for content, 
construct, and technical quality validation overall fall into the valid category. 
Practicality data obtained from 13 students and 1 chemistry teacher state that the 
virtual laboratory learning media based on serious game contains clear instructions, 
attractive displays, and is deemed suitable for use. Thus, the virtual laboratory 
learning media based on serious game for the material on factors affecting reaction 
rates in Phase F SMA/MA is valid, clear, engaging, and suitable for use. 

 

Keywords: Learning Media, Virtual Laboratory, Factors Affecting Reaction Rates, 
ADDIE Model. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan pesat tekologi informasi dan komunikasi menuntut 

pendidikan untuk menyesuaikan diri agar dapat memberikan pembelajaran yang 

lebih efektif dan menarik bagi peserta didik (Astuti et al., 2019). Di era ini, 

kemajuan teknologi juga telah memberikan kontribusi besar dalam 

pembelajaran berbasis teknologi (Shadiev & Yang, 2020). 

Pembelajaran abad 21 adalah pendekatan pembelajaan yang bertujuan 

untuk mengembangkan keterampilan dan kompetensi peserta didik yang 

relevan dengan kebutuhan dan tuntutan zaman sekarang. Pembelajaran abad 21 

menekankan pada pengembangan keterampilan inti seperti berpikir kritis, 

kreativitas, kolaborasi, komunikasi, literasi digital, dan pemecahan masalah. 

Pendekatan ini juga melibatkan penggunaan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) serta integrasi disiplin ilmu yang berbeda, seperti seni, dalam 

proses pembelajaran (Partnership 21, 2008). 

Pembelajaran abad 21 bertujuan untuk mempersiapkan peserta didik 

agar siap menghadapi tantangan dan perubahan yang cepat di dunia yang 

semakin komplex dan global. Peserta didik diajarkan untuk menjadi pembelajar 

sepanjang hayat, memiliki kemampuan beradaptasi, berinovasi, dan bekerja 

secara kolaboratif. Peserta didik juga diajarkan untuk menghubungkan 

pengetahuan dan keterampilan yang dlpelajari dengan kehidupan nyata dan 

menerapkannya dalam konteks yang relevan (Hadinugrahaningsih et al., 2017)



2 
 

 
  

Peran besar guru dalam pembelajaran abad 21 yang berkaitan dengan 

teknologi mencakup tiga aspek utama. Pertama sebagai pengguna teknologi, 

guru harus memiliki kemampuan dalam menggunakan berbagai alat dan aplikasi 

teknologi yang relevan dengan pembelajaran. Guru juga harus mampu 

mengintegrasikan teknologi dalam proses penyampaian materi dan evaluasi 

peserta didik. Kedua, sebagai fasilitator teknologi guru harus dapat membimbing 

dan mendukung peserta didik dalam menggunakan teknologi untuk memperoleh 

pengetahuan dan keterampilan yang sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad 

21. Terakhir, sebagai inovator teknologi, guru harus mampu mengembangkan 

pengalaman pembelajaran yang inovatif dengan menggunakan teknologi, seperti 

konten interaktif dan multimedia, untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik 

(Gosper & Dirk, 2014). 

Dalam menjalankan peran tersebut, guru juga harus menjadi model bagi 

peserta didik dalam penggunaan teknologi dengan bijak dan bertanggung jawab. 

Selain itu, guru harus mampu mengadaptasi pembelajaran dengan 

memanfaatkan teknologi, seperti media interaktif dan platform pembelajaran 

online. Guru sebagai pembelajar yang terus menerus juga perlu selalu mengikuti 

perkembangan teknologi, memperbarui pengetahuan, dan mengembangkan 

keterampilan melalui pelatihan dan komunitas pembelajaran profesional. 

Dengan peran besar ini, guru dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang 

menarik, relevan, dan efektif bagi peserta didik, serta membantu 

mengembangkan keterampilan dan literasi digital yang penting untuk 

menghadapi tantangan masa depan (Wiyarsi, 2018). 
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Guru yang memiliki kompetensi pedagogik yang berkaitan dengan 

teknologi dapat mengelola pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi secara 

efektif. Mampu merancang dan mengimplementasikan pembelajaran 

menggunakan teknologi, seperti media interaktif, simulasi, dan platform 

pembelajaran online. Selain itu, guru juga dapat memfasilitasi penggunaan 

teknologi oleh peserta didik dan mengajarkan literasi digital, termasuk etika 

digital dan keamanan online. Dengan kompetensi ini, guru menciptakan 

pengalaman pembelajaran yang menarik, relevan, dan efektif bagi peserta didik, 

membantu peserta didik mengembangkan keterampilan berpikir kritis, 

kolaborasi, dan kreativitas di era digital (Gosper & Dirk, 2014; Yazhuan et al., 

2010). 

Virtual lab adalah platform atau lingkungan virtual yang 

mensimulasikan dan memungkinkan peserta didik untuk melakukan eksperimen 

atau praktikum secara online. Dengan memanfaatkan teknologi komputer dan 

simulasi, peserta didik dapat mengakses berbagai macam percobaan dan 

praktikum yang biasanya dilakukan di laboratorium fisik, namun dalam bentuk 

virtual. Peserta didik dapat melakukan percobaan, mengamati hasil, dan 

menganalisis data seperti di laboratorium fisik, bahkan dengan kemampuan 

untuk mengulang percobaan atau mengubah parameter. Keuntungannya adalah 

aksesibilitas yang fleksibel dari mana saja dan kapan saja melalui perangkat 

komputer atau perangkat mobile, mengatasi keterbatasan fisik laboratorium, 

serta mengurangi biaya dan risiko terkait penggunaan bahan kimia dan peralatan 

(Tatli & Ayas, 2010). 
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Pengembangan media pembelajaran virtual laboratory berbasis serious 

game mendukung konsep pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran abad 21 

dan literasi digital. Melalui media ini, peserta didik dapat belajar interaktif, 

mengeksplorasi konsep ilmiah atau matematika, dan mengembangkan 

keterampilan literasi digital. Dengan akses mudah ke informasi relevan, peserta 

didik dapat memahami materi dengan lebih baik. Media ini juga mendorong 

keterampilan kolaborasi, komunikasi, kreativitas, dan inovasi peserta didik, 

menciptakan pengalaman pembelajaran yang inklusif dan relevan di era yang 

semakin terhubung dan canggih (Amrullah, 2023). 

Pembelajaran laju reaksi merupakan topik penting dalam kurikulum 

merdeka. Namun, materi ini sering sulit dipahami dan membutuhkan 

pemahaman mendalam melalui eksperimen dan praktikum (Pramita & 

Devitasari, 2022; Sakti et al., 2020). Berdasarkan data dari 66 peserta didik fase 

F tahun ajaran 2022/2023, sebanyak 59,1% peserta didik mengalami kesulitan 

memvisualisasikan konsep abstrak dalam materi laju reaksi. Rendahnya 

pemahaman peserta didik salah satunya disebabkan oleh kurangnya penggunaan 

media yang memadai dalam pembelajaran. Dalam pelaksanaan praktikum laju 

reaksi, 51,5% peserta didik mengakui tidak dapat melakukan praktikum dengan 

tuntas. Hal ini didukung dengan beberapa alasan peserta didik diantaranya 

karena kesulitan dalam mengikuti prosedur, terjadi kesalahan sehingga 

mengulangi  kembali prosedur dan peserta didik yang tidak menghadiri kegiatan 

praktikum. Dengan media pembelajaran virtual laboratory berbasis serious 

game, peserta didik dapat mengatasi kendala tersebut dengan mengamati dan 

melakukan percobaan pada laju reaksi dalam lingkungan virtual yang interaktif 
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dan aman. Berdasarkan angket kepada dua guru dari dua sekolah yang berbeda, 

100% guru telah menggunakan media pembelajaran dalam pembelajaran laju 

reaksi, namun media yang digunakan masih terbatas dan belum pernah 

menggunakan media pembelajaran virtual laboratory dalam kegiatan praktikum. 

Berdasarkan uraian sebelumnya, dilakukan pengembangan media 

pembelajaran Virtual laboratory berbasis Serious Game pada Materi Laju 

Reaksi yang dilengkapi dengan teks, audio, dan visual berupa objek yang dapat 

digerakkan guna mendukung proses pembelajaran di sekolah maupun di luar 

sekolah. Pengembangan media pembelajaran ini merupakan langkah penting 

dalam meningkatkan pembelajaran sains dan kimia. Dengan memanfaatkan 

teknologi, peserta didik dapat belajar secara interaktif, eksperimental, dan 

adaptif, sambil meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman terhadap 

faktor-faktor yang mempengaruhi laju reaksi. Adapun judul dari penelitian ini 

adalah "Pengembangan Media Pembelajaran Virtual Laboratory Berbasis 

Serious Game pada Materi Laju Reaksi". 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang dari masalah yang telah dijelaskan di atas, 

maka dapat diindentifikasikan beberapa masalah, yaitu : 

1. Sebagian besar peserta didik cenderung sulit memahami konsep abstrak 

pada laju reaksi. 

2. Pelaksanaan praktikum laju reaksi yang dilakukan peserta didik sebagian 

besar belum terlaksana secara tuntas. 
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3. Berdasarkan pembelajaran abad 21, terlihat belum digunakannya teknologi 

yang bersifat interaktif dalam kegiatan praktikum laju reaksi untuk 

menunjang keberhasilan pencapaian tujuan pembelajaran. 

C. Batasan Masalah 

Pembatasan masalah diberikan agar penelitian ini dapat menjadi lebih 

terarah. Maka penelitian ini dibatasi pada : 

1. Pengembangan media pembelajaran virtual laboratory berbasis serious 

game pada materi faktor-faktor yang mempengaruhi laju reaksi ini 

ditargetkan kepada SMA/MA dengan peserta didik yang mempunyai gawai 

dan diperbolehkan untuk menggunakan gawai di sekolah ber

 dasarkan peraturan sekolah. 

2. Pengembangan media pembelajaran virtual laboratory berbasis serious 

game pada materi faktor-faktor yang mempengaruhi laju reaksi dengan 

model Addie dibatasi pada uji coba/praktikalitas. 

3. Materi laju reaksi yang berisikan tentang praktikum 4 faktor-faktor yang 

mempengaruhi laju reaksi. 

D. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dijelaskan, maka dapat 

dirumuskan beberapa masalah yaitu : 

1. Bagaimana media pembelajaran virtual laboratory berbasis serious game 

pada materi laju reaksi fase F SMA/MA menggunakan model 

pengembangan ADDIE dapat dikembangkan? 
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2. Bagaimana validitas dan praktikalitas media pembelajaran virtual 

laboratory berbasis serious game pada materi laju reaksi fase F SMA/MA 

yang diekmbangkan? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah : 

1. Mengembangkan media pembelajaran virtual laboratory berbasis serious 

game pada materi laju reaksi fase F SMA/MA menggunakan model 

pengembangan ADDIE 

2. Menentukan validitas dan praktikalitas media pembelajaran virtual 

laboratory berbasis serious game pada materi laju reaksi fase F SMA/MA 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagi peneliti, menambah pengetahuan dan wawasan sehingga dapat 

diterapkan dalam mengajar dan berkarya di masa yang akan datang 

2. Bagi peneliti lain, dapat menjadi rujukan dan sumber informasi untuk 

penelitian selanjutnya. 

3. Bagi pendidik, dapat menambah jenis media pembelajaran berbasis digital 

yang dapat dipergunakan dalam pembelajaran kepada peserta didik. 

 

  


