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Abstrak

Teknologi yang trend saat ini khususnya bidang praktikum yaitu media virtual lab.
Penggunaan virtual lab dapat mensimulasikan sesuatu yang rumit atau mengganti
percobaan di lingkungan berbahaya seperti di laboratorium kimia. Kegiatan praktikum
biasanya dilakukan di laboratorium konvensional, namun terdapat kendala mahasiswa
hanya mengandalkan praktikum yang dilakukan di laboratorium karena belum memiliki
alat praktikum mandiri serta mahalnya pembiayaan alat dan bahan. Metode yang
digunakan dalam merancang aplikasi yaitu metode MDLC. Aplikasi ini kemudian diuji
dengan hasil penilaian oleh ahli media dan ahli materi, aplikasi virtual lab Persamaan
Arrhenius dan Energi Aktivasi yang dikembangkan tergolong kriteria “layak” dengan
skor rata-rata keseluruhan 96% sehingga media pembelajaran memenuhi aspek
kevalidan. 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.

Kata kunci: Virtual Lab, Simulasi, Augmented Reality
Abstract

The current trend of technology, especially in the practicum field, is the virtual lab
media. The use of virtual labs can simulate something complicated or replace
experiments in hazardous environments such as chemical laboratories. Practicum
activities are usually carried out in conventional laboratories, but there are obstacles for
students to only rely on practicums carried out in the laboratory because they do not
yet have independent practicum tools and the high cost of equipment and materials.
The method used in designing the application is the MDLC method. This application
was then tested with the results of assessments by media experts and material
experts, the virtual lab application of the Arrhenius Equation and Activation Energy
developed was classified as "proper" criteria with an overall average score of 96% so
that the learning media met the validity aspect. With the availability of virtual lab
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applications that discuss step by step which will be practiced through user interaction
by simulating experiments and following instructions for use and users can experiment
with chemicals without worrying about the dangers or damage that might occur in a
physical laboratory.

Keywords : Virtual Lab, Simulation, Augmented Reality

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan pasca pandemi semakin
pesat, salah satunya pembelajaran jarak jauh yang menggunakan media virtual.
Pelaksanaan pembelajaran pasca COVID-19 beralih menjadi model pembelajaran
daring yang bukan hanya pembelajaran teori tapi juga praktikum. Teknologi yang trend
saat ini khususnya 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). 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.

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, 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).

Ketika daring umumnya praktikum ditiadakan, dosen membagikan video
praktikum rancangannya kepada mahasiswa dan menugaskan pembuatan laporan dari
hasil pengamatan, 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 mahasiswa secara mandiri mencatri
aplikasi sendiri sebagai alternatif ketika daring, namun belum adanya software khusus
yang sesuai dengan buku penuntun praktikum yang digunakan mahasiswa di kampus.

Permasalahan ini perlu segera ditindaklanjuti agar mampu meningkatkan
proses praktikum menjadi lebih baik sehingga tercapainya tujuan yang diinginkan,
salah satunya dengan 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 serta mengetahui respon
mahasiswa terhadap perancangan media Virtual Lab. Media yang bisa digunakan
dengan memanfaatkan platform android berbasis Augmented Reality yang
menampilkan objek 3D, video, pengenalan alat serta simulasi praktikum.
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METODE

Dalam merancang aplikasi metode yang digunakan yaitu metode MDLC. MDLC
merupakan singkatan dari Multimedia Development Life Cycle merupakan salah satu
metode software enginering berbasis multimedia (Gunawan, 2022). Alasan peneliti
menggunakan metode ini dalam pengembangan sistem adalah karena metode
tersebut cocok untuk sistem aplikasi multimedia dan tahapannya dapat diubah sesuai
dengan kebutuhan penelitian. Hal terpenting adalah pada tahap pengonsepan, dimana
pada tahap ini tujuan aplikasi, pengguna aplikasi, karakteristik aplikasi, jenis aplikasi
dan karakteristik aplikasi secara detail agar hasil akhir aplikasi dapat diterima dengan
baik oleh pengguna akhir.

Konsep (concept)

Tahap concept yaitu menentukan siapa pengguna program (identification
audience) dan jenis visualisasi. Selain itu untuk menjelaskan macam aplikasi, tujuan
aplikasi, dan spesifikasi umum

Tabel 1. Konsep Rancangan

Kategori Konsep Deskripsi Konsep
Judul Aplikasi Rancang Bangun Virtual Lab Materi Persamaan Arrhenis dan
Energi Aktivasi Pada Praktikum Kimia Fisika Il.
Jenis multimedia Media interaktif menampilkan simulasi praktikum Persamaan

Arrhenis dan Energi Aktivasi dalam bentuk 3D pada sebuah
aplikasi dengan menggunakan teknologi AR.

Tujuan Menghasilkan Aplikasi media interaktif yang membantu
mahasiswa dalam menglang kembali praktikum secara
mandiri dengan pemanfaatan teknologi Augemted Reality.

User Mahasiswa yang mengambil mata kuliah Kimia Fisika Il pada
jurusan kimia di Universitas Negeri Padang.

Spesifikasi Aplikasi ini dapat digunakan pada smartphone dengan sistem

minimum aplikasi operasi android dengan kriteria spesifikasi minimum sistem

Augmented operasi android 8.1

Reality

Tahap Perancangan (design)

Perancangan sistem dilakukan untuk menggambarkan, merencanakan, dan membuat
sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen dalam suatu sistem yang utuh. Blok
diagram ini dibuat agar mempermudah memahami cara kerja dari sistem yang telah
dibuat. Adapun gambaran dari blok diagram sistem yang akan dirancang dijelaskan
pada Gambar 1
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Gambar 1. Blok Diagram

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Rancangan Aplikasi adalah tahap terakhir setelah melakukan
perancangan aplikasi. Perancangan media interaktif pada Praktikum Kimia Fisika Il
Materi Persamaan Arrhenius Dan Energi Aktivasi, terdapat beberapa langkah
praktikum yang dapat disimulasikan oleh user secara langsung yang disesuaikan
dengan buku panduan Praktikum Kimia Fisika Il. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui
aplikasi yang sudah dirancang agar dapat berjalan dengan baik. Perancangan
antarmuka yang terdapat pada sistem aplikasi yang telah dirancang sebagai berikut
Assembly (Perakitan/Pembuatan Aplikasi)

Pembuatan aplikasi ini diawali dengan dengan membuat sebuah lisensi
manager yang menggunakan sebuah software yang sudah disediakan tanpa harus
membayar. Software ini biasanya disebut unity dan vuforia dan Pembuatan objek 3D
dibuat menggunakan software blender.

Tabel 2. Objek 3D alat dan Bahan

Objek 3D Alat ; Objek 3D Bahan

Objek 3D Termometer Objek 3D Es
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Objek 3D Alat Objek 3D Bahan
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Testing (Uji Coba)

Setelah hasil dari visualisasi jadi, perlu dilakukan uji coba. Uji coba tersebut
dilakukan dengan menerapkan hasil dari visualisasi tersebut pada pembelajaran dalam
lingkup materi yang dipilih. Hal ini dimaksudkan agar apa yang telah dibuat
sebelumnya memang tepat sebelum dapat diterapkan dalam pembelajaran secara
massal. Adapun yang diuji coba adalah semua fitur pada aplikasi ini, seperti berikut :

Tabel 3. Testing (Uji Coba)

No Halaman Keterangan Gambar

1 | Splash Halaman Splash Screen adalah
Screen halaman awal yang tampil ketika
pengguna membuka aplikasi
menampilkan logo perancang dari
aplikasi dengan jeda beberapa
detik sebelum masuk ke halaman
selanjutnya

2 | Menu Pada halaman ini user dapat
melihat menu apa saja yang
tersedia pada aplikasi, seperti
menu AR, Langkah Kerja, Game,
Video, Help dan Info

3 | Aumented Halaman AR merupakan halaman
Reality (AR) | yang memuat aplikasi yang berisi
button Alat dan Bahan serta
button Simulasi yang bisa dipilih
oleh user
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4 | Langkah Pada halaman ini menampilkan
kerja halaman langkah kerja yang berisi

menu materi dan prosedur kerja,
ketika user memilih menu materi
dengan cara menklik button
materi maka halaman akan
pindah pada pembahasan
Persamaan Arrhenius dan Energi
Aktivasi.

5 | Game Pada halaman ini menampilkan
quiz yang terdiri dari soal pilihan
ganda. Pada quiz latihan
pengguna akan menjawab
pertanyaan pilihan ganda
sebanyak 10 soal dan pada akhir
quiz terdapat penilaian hasil
jawaban

6 | Video Pada halaman ini menampilkan 3
video praktikum Persamaan
Arrhenius dan Energi aktivasi
yang dibuat langsung oleh
mahasiswa yang mengambil mata

kuliah Kimia Fisika I di "ttt e

laboratorium Universitas Negeri 4
Padang

7 | Help Halaman help merupakan
halaman yang berisi penjelasan
penggunaan aplikasi. Halaman ini
menjelaskan kegunaan menu dan
tombol yang ada di aplikasi agar ‘ Sl e
pengguna mudah dalam = =
menjalankan aplikasi

OmmOull s Omm©
— ——
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8 | Info Halaman info merupakan
halaman yang berisi tentang 4 | p I

informasi perancang aplikasi yang

memiliki beberapa menu pilihan e
seperti button untuk mengunduh B i) E»%u?“
marker, button profile dan © roms ) J PSS EER S22

panduan penggunaan aplikasi. —_—

)
[T —

9 Exit Halaman exit berisi notifikasi

berupa pesan ketika user ingin [ ||
keluar dari aplikasi, ketika user Ly
memilih button tidak maka akan 713
diarahkan ke halaman utama dan o s kg
jika memilih button ya maka user

akan keluar dari halaman aplikasi

K
—

Aplikasi Augmented Reality ini kemudia di uji pada tahap pengujian. Penguijian
hanya dibatasi sampai validasi ahli media dan ahli materi untuk mendapatkan hasil
kelayakan awal. Selanjutnya melakukan perbaikan sesuai saran dari ahli media dan
ahli materi. Setelah dilakukan penilaian oleh ahli media dan ahli materi, aplikasi
Augmented Reality Persamaan Arrhenius dan Energi Aktivasi yang dikembangkan
tergolong kriteria “layak dan tanpa perlu revisi” dengan skor rata-rata keseluruhan 96%
sehingga media pembelajaran memenuhi aspek kevalidan.

SIMPULAN

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: Tersedianya aplikasi virtual lab berbasis Augmented Reality
yang membahas langkah demi langkah yang akan dipraktikkan melalui interaksi 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 dan pengguna juga dapat
bereksperimen dengan bahan kimia tanpa khawatir tentang bahaya atau kerusakan
yang mungkin terjadi dalam laboratorium fisik.
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