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ABSTRAK

Siti Rahmah : Rancang Bangun Virtual Lab Materi Persamaan Arrhenius Dan

Energi Aktivasi Pada Praktikum KimiaFisika I1

Teknologi yang trend saat ini khususnya bidang praktikum yaitu media Virtual Lab.
Penggunaan Virtual Lab dapat mensimulasikan sesuatu yang rumit atau mengganti
percobaan dilingkungan berbahaya seperti di laboratorium kimia. Penelitian ini berfokus
pada mata kuliah Kimia Fisika Il yang memiliki beberapa jenis praktikum, salah satunya
Persamaan Arhenius dan Energi Aktivasi, kegiatan praktikum biasanya dilakukan di
laboratorium konvensional, namun terdapat beberapa kendala mahasiswa hanya
mengandalkan praktikum yang dilakukan di laboratorium karena belum memiliki alat
praktikum mandiri serta mahalnya pembiayaan alat dan bahan. Tujuan penelitian ini
adalah menghasilkan produk media interaktif pada mata kuliah Kimia Fisika 1l yang
dilengkapi dengan simulasi animasi 3D yang sesuai dengan buku pegangan mahasiswa dan
dosen yang valid dan praktis serta Mengetahui respon mahasiswa terhadap perancangan
media Virtual Lab dalam meningkatkan hasil belajar. Metode yang digunakan dalam
merancang aplikasi yaitu metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) dengan 6
tahapan diantaranya concept, design, material collecting, assembly, testing dan
distribution. Hasil uji kevalidan ahli media yang diujikan kepada 2 ahli menunjukkan
bahwa media Virtual Lab berbasis Augmented Reality dinyatakan sangat valid dengan nilai
Aiken’s V 0,83 dan kevalidan ahli materi yang diujikan kepada 2 ahli menunjukkan bahwa
Virtual Lab berbasis Augmented Reality dinyatakan sangat valid dengan nilai Aiken’s V
1,00 dan hasil uji praktikalitas dari angket oleh mahasiswa, mendapatkan nilai praktis dari
media pembelajaran interaktif secara keseluruhan sebesar 88% termasuk dalam kategori
sangat praktis. Dengan tersedianya aplikasi Virtual Lab yang membahas langkah demi
langkah yang akan dipraktikkan melalui interaksi pengguna dengan cara mensimulasikan
percobaan dan mengikuti petunjuk penggunaanya serta pengguna dapat bereksperimen
dengan bahan kimia tanpa khawatir tentang bahaya atau kerusakan yang mungkin terjadi
dalam laboratorium fisik. Media Virtual Lab berbasis Augmented Reality yang dirancang
perlu ada tindakan lebih lanjut untuk meningkatkan visualisasi objek melalui penggunaan
software yang sama yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini, serta
mempertimbangkan penggunaan software berbeda agar dapat berkembang mengikuti
teknologi yang berkembang kedepannya.

Kata kunci: Virtual Lab, Simulasi, Augmented Reality
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan pasca pandemi
semakin pesat, salah satunya pembelajaran jarak jauh yang menggunakan
media virtual. Hal ini juga disampaikan Maghfiroh (2020) pelaksanaan
pendidikan dalam masa darurat COVID-19, sistem pembelajaran di semua
jenjang pendidikan beralih menjadi model pembelajaran daring. Praktikum
yang digunakan juga dapat dilakukan secara virtual, pengertian virtual itu
sendiri menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah tampilan
yang menggunakan perangkat lunak komputer.

Kegiatan praktikum bertujuan untuk mengembangkan dan
menerapkan keterampilan proses sains seperti mengamati, menafsirkan,
merencanakan percobaan, menerapkan konsep serta menggunakan alat dan
bahan (Arifin et al., 2020). Teknologi yang trend saat ini Kkhususnya
bidang praktikum yang memerlukan alat dan bahan adalah media virtual
lab. Virtual lab adalah rangkaian program komputer yang dapat
memvisualisasikan fenomena yang abstrak atau percobaan yang rumit
dilakukan di laboratorium nyata (Kusumawati et al., 2018:160).

Penggunaan virtual lab dengan memanfaatkan komputer untuk
mensimulasikan sesuatu yang rumit, perangkat percobaan yang mahal atau
mengganti percobaan di lingkungan berbahaya seperti di laboratorium

kimia. Universitas Negeri Padang memiliki Jurusan Kimia dan terdapat



mata kuliah wajib kurikulum seperti Kimia Fisika I, Kimia Fisika II,

Kimia Fisika I11 (Sumber:http://kimia.fmipa.unp.ac.id/).

Penelitian ini berfokus pada mata kuliah Kimia Fisika Il yang
memiliki beberapa jenis praktikum, salah satunya Persamaan Arhenius dan
Energi Aktivasi. Kegiatan praktikum biasanya dilakukan di laboratorium
konvensional, gambar laboratorium konvensional dapat kita lihat pada

gambar 1 di bawah ini:

Gambar 1. Laboratorium Konvensional
(Sumber dokumentasi penelitian)

Pada gambar 1 terlihat mahasiswa Prodi Kimia NK yang sedang
Praktikum di laboratorium kimia UNP. Laboratorium konvensional
berfungsi untuk mempersiapkan kemampuan dan keterampilan mahasiswa
terhadap konsep-konsep yang telah dipelajari, namun terdapat kendala
dalam praktikum di laboratorium konvensional.

Laboratorium konvensional dianggap kurang fleksibel, selain itu
juga menjadikan mahasiswa merasa kurang nyaman dalam melakukan
praktikum, karena muncul rasa takut mahasiswa terhadap rusaknya alat

yang akan digunakan (Endang, I., 2021:2).


http://kimia.fmipa.unp.ac.id/

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan mahasiswa
semester 4 yang mengambil mata kuliah Kimia Fisika Il dan asisten dosen,
masih terdapat kesulitan dalam mengevaluasi hasil praktikum mahasiswa
karena kurang akuratnya hasil yang didapatkan disebabkan kurang
telitinya dalam mengikuti langkah kerja serta terbatasnya waktu untuk
melakukan praktikum. Berikut ini data hasil penilaian praktikum dengan

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dari mata kuliah Kimia fisika 11

adalah 75.

Tabel 1. Hasil praktikum mahasiswa T.P 2023/2024
Kelas Kode Seksi Jumlah Msrfgl;tjjr:sai Menguasai

: o

/ BP Mahaiswa Praktik % Praktik%
Kimia
NK /| 202220360033 32 55 45
2021

(Sumber: Asisten Dosen Mata Kuliah Kimia Fisika 11 Prodi Kimia NK
Universitas Negeri Padang)

Berdasarkan tabel 1 diperoleh data bahwa dari 32 mahasiswa,
masih terdapat lebih dari 50% yang mengerjakan langkah praktikum
kurang sesuai dengan prosedur buku panduan praktikum Kimia,
dikarenakan kurang telitinya mahasiswa dalam penggunaan alat dan
keterbatasan waktu dalam pengerjaannya. Selain itu mahasiswa hanya
mengandalkan praktikum yang dilakukan di laboratorium karena belum
memiliki alat praktikum mandiri di rumah serta mahalnya pembiayaan alat
dan bahan, sehingga dalam praktikum mahasiswa dibuat secara

berkelompok karena keterbatasan penggunaan alat dan bahan.



Ketika daring umumnya praktikum ditiadakan, dosen hanya
membagikan video praktikum rancangannya kepada mahasiswa dan
menugaskan pembuatan laporan dari hasil pengamatan, sehingga
mahasiswa secara mandiri mencari aplikasi sendiri seperti virtual labor
chemistry sebagai alternatif ketika daring karena tidak adanya software
khusus yang digunakan mahasiswa untuk praktikum, namun software ini
hanya menampilkan alat dan bahan dengan objek 2D yang biasa dipakai
di laboratorium kimia.

Percobaan praktikum yang digunakan pada software virtual labor
chemistry bersifat umum dan belum berdasarkan pada buku pegangan
mahasiswa dan dosen, software ini hanya dapat dijalankan pada perangkat
komputer. Permasalahan ini perlu segera ditindaklanjuti agar mampu
meningkatkan proses praktikum menjadi lebih baik sehingga tercapainya
tujuan yang diinginkan.

Pencapaian tujuan praktikum salah satunya dengan cara
menggunakan media interaktif yang dapat diakses secara mudah dan
menampilkan objek yang jelas, serta berisi simulasi atau langkah kerja
yang lengkap dan sesuai dengan materi yang dipraktikkan di kampus.
Salah satu media yang bisa digunakan adalah Virtual Lab dengan platform
android berbasis Augmented Reality yang menampilkan objek 3D, video,
pengenalan alat serta simulasi praktikum yang sesuai dengan materi ajar

mahasiswa.



Sebelum media tersebut digunakan dalam praktikum, media
tersebut perlu dilakukan pengujian validasi oleh ahli terhadap beberapa
indikator penilaian kelayakan dari aspek media serta aspek materi.
Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian dengan judul ‘“Rancang Bangun Virtual Lab
Materi Persamaan Arrhenius dan Energi Aktivasi pada Praktikum Kimia

Fisika Il .

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka
permasalahan dapat diidentifikasi sebagai berikut:

1. Mahasiswa yang mengambil mata kuliah Kimia Fisika Il tidak dapat
mengulang kembali praktikum secara mandiri di rumah karena masih
banyak mahasiswa yang tidak memiliki alat praktikum mandiri
disebabkan besarnya pembiayaan peralatan labor, sehingga
membutuhkan alat peraga untuk simulasi praktikum kimia fisika.

2. Perlu adanya media interaktif yang dapat mensimulasikan penggunaan
alat praktikum pada mata kuliah Kimia Fisika Il yang bisa diakses oleh
mahasiswa dimanapun.

3. Software yang digunakan secara mandiri oleh mahasiswa bersifat
umum, belum berdasarkan pada buku pegangan mahasiswa dan dosen

serta tidak ada kekhususan praktikum sesuai materi.



C. Batasan Masalah

Berdasarkan beberapa pokok permasalahan yang telah diuraikan

pada identifikasi masalah sebelumnya, maka batasan masalahnya yaitu:

1.

Pembahasan materi hanya dibatasi pada Persamaan Arrhenius dan
Energi Aktivasi.
Pengembangan media interaktif menggunakan teknologi virtual lab

untuk platform android.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan dari permasalahan yang terdapat pada latar belakang

dan batasan masalah, maka dirumusan beberapa masalah yaitu:

1.

Bagaimana merancang media interaktif berbasis Virtual Lab dengan
Platform Android yang valid dan praktis?

Bagaimana respon mahasiswa terhadap perancangan media Virtual Lab
untuk meningkatkan hasil belajar pada mata kuliah Kimia Fisika 11

materi Persamaan Arrheniusdan Energi Aktivasi?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka tujuan

penelitian adalah:

1.

Menghasilkan produk media interaktif pada mata kuliah Kimia Fisika
Il yang dilengkapi dengan simulasi animasi 3D yang sesuai dengan
buku pegangan mahasiswa dan dosen yang valid dan praktis.

Mengetahui respon mahasiswa terhadap perancangan media Virtual
Lab dalam meningkatkan hasil belajar pada mata kuliah Kimia Fisika

Il materi Persamaan Arrhenius dan Energi Aktivasi.



F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik dari segi
teoritis maupun praktis kepada peneliti maupun pihak-pihak yang terkait
dalam penelitian ini. Adapun manfaat penelitian sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi kepada
praktisi pendidikan dalam pengembangan teori dan memberikan
masukan secara ilmiah yang berkaitan dengan objek penelitian serta
untuk menambah pengetahuan. Penelitian ini juga dapat dijadikan
sebagai bahan referensi dan informasi kepada pembaca dalam bidang
pendidikan di Indonesia.
2. Manfaat Praktis
Secara praktis manfaat yang diharapkan dari penelitian bagi pihak-
pihak yang terkait meliputi:
a. Bagi Peneliti
Peneliti dapat meningkatkan pemahaman dan penguasaan terhadap
ilmu yang telah didapatkan di kampus dan sebagai salah satu syarat
untuk menyelesaikan Pendidikan Strata 1 pada Program Studi
Pendidikan Teknik Informatika di Universitas Negeri Padang.
b. Bagi Dosen
Mempermudah  pekerjaan  pendidik dalam  menerangkan

pembelajaran kepada anak didiknya. Dan menambah motivasi



dosen agar memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi
selama mengajar di kampus.

Bagi Peserta Didik

Sebagai media alternatif yang membantu mahasiswa dalam
simulasi praktikum khususnya mata kuliah Kimia Fisika Il serta
membantu mahasiswa agar lebih mudah memperoleh informasi

dengan cepat hanya dengan sekali akses.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan data pembahasan
mengenai pembuatan aplikasi virtual Lab berbasis Augmented Reality sebagai
media pembelajaran dengan materi Persamaan Arrhenius dan Energi Aktivasi
pada mata kuliah Kimia Fisika 2 yaitu:

1. Tersedianya aplikasi virtual lab kimia berbasis Augmented Reality dengan
rancangan sesuai buku penuntun praktikum sehingga dapat digunakan
sebagai alternatif media pembelajaran untuk meningkatkan pengetahuan
dalam praktikum dengan hasil uji validasi media sebesar 0.83, validasi
materi 1.00 dan respon mahasiswa melalui uji praktikalitas sebesar 88%
dengan kategori sangat layak dan tidak perlu revisi.

2. Tersedianya aplikasi virtual lab berbasis Augmented Reality ini membahas
langkah demi langkah yang akan dipraktikkan melalui interaksi pengguna
dengan alat dengan cara mensimulasikan percobaan dengan mengikuti
arahan dan petunjuk penggunaanya serta dilengkapi dengan video
praktikum yang diperagakan oleh mahasiswa Jurusan Kimia di
laboratorium UNP.

3. Respon mahasiswa terhadap aplikasi virtual lab berbasis Augmented
Reality memiliki manfaat utama yaitu kemampuan untuk melakukan
percobaan kimia tanpa risiko fisik. Pengguna dapat bereksperimen dengan

bahan kimia tanpa khawatir tentang bahaya atau kerusakan yang mungkin

terjadi dalamlaboratorium fisik.
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B. Saran
Dari hasil merancang dan membangun aplikasi virtual Lab berbasis

Augmented Reality sebagai media pembelajaran dengan materi Augmented

Reality Persamaan Arrhenius dan Energi Aktivasi pada mata kuliah Kimia

Fisika 2, maka disarankan hal-hal sebagai berikut:

1. Diharapkan dosen dapat mengintegrasikan metode ceramah dengan
penggunaan aplikasi AR ini guna melengkapi pemahaman mahasiswa.

2. Diharapkan bagi mahasiswa melakukan pra-persiapan laboratorium, jika
mahasiswa akan melakukan eksperimen dalam laboratorium fisik,
mahasiswa dapat menggunakan aplikasi virtual lab sebagai sarana pra-
persiapan untuk memahami langkah-langkah yang diperlukan, risiko yang
terkait, dan hasil yang diharapkan sebelum melangkah ke laboratorium.

3. Diharapkan dengan adanya aplikasi ini mahasiwa dapat mengeksplorasi
secara mandiri dengan memanfaatkan kesempatan untuk menjalankan
percobaan berulang-ulang dengan berbagai parameter, yang dapat
membantu memahami bagaimana variabel-variabel tertentu memengaruhi
hasil reaksi dan memperdalam konsep dasar kimia.

4. Untuk peneliti selanjutnya supaya dapat meneruskan tugas akhir ini
dengan meningkatkan visualisasi objek melalui penggunaan software
unity 3D Versi 2019.4.40f1 (64-bit) untuk membuat aplikasi
android dengan AR sebagi spesifikasi minimum yang digunakan dalam
pengembangan aplikasi ini, serta mempertimbangkan penggunaan
software berbeda agar dapat berkembang mengikuti teknologi yang

berkembang kedepannya.
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