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prakata penulis

Puji Syukur senantiasa kami panjatkan kepada Allah SWT. atas rahmat dan 
taufik-Nyalah sehingga kami dapat menyelesaikan Buku Referensi ini.

Perkembangan industry 4.0 menitip beratkan pada penguasaan 
konsep-konsep sains. Berbagai usaha yang dilakukan pemeritah untuk 
meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran sains. Usaha yang 
telah dilakukan antara lain: meningkatkan kualitas guru melalui penataran, 
mengoptimalkan pembelajaran di kelas dengan menyediakan fasilitas 
pendukung pendidik seperti pengadaan bahan ajar, pembenahan perangkat 
pembelajaran serta pembenahan sarana dan prasarana. Penerapan Model 
Laboratorium virtual dalam suatu proses pembelajaran menjadi salah satu 
aspek dalam mengasah ranah sikap peserta didik sehingga memunculkan 
output peserta didik yang memiliki sebagai modal perkembangan global.

Demi mencapai Pengupasan konsep Laboratorium virtual yang dimiliki 
peserta didik, Setiap hambatan dan permasalahan tersebut. Penemuan 
solusi efektif dikaji melalui hasil riset pada setiap steep permasalaha, 
dalam penulisan buku referensi ini dengan mendeskripsikan konstribusi 
alternative virtual laboratory yang menjadi titik focus penjabaran yang 
dibagi kedalam dua ranah yaitu pada ranah afektif (sikap) menjabarkan 
besar otuput pengutan motivasi melalui pembelajaran dengan model 
laboratorium virtual dan pada ranah kognitif (Pengetahuan) menjabarkan 
tentang besar otuput berupa hasil belajar melalui model laboratorium 
virtual. Serta baik dari segi ranah afektif yaitu motivasi dan ranah kognitif 
yaitu hasil belajar, bmenjabarkan tentang implementasi model virtual 
laboratorium secara bersamaan.

Pembahasan dalam buku ini terkait pada Model Laboratorium Virtual 
sebagai Alternatife Pembelajaran. Dalam buku ini lebih menyederhanakan 
kosa kata dalam membantu memahami materi pembelajaran sehingga 
dapat dengan mudah dalam membantu proses pembelajaran. Demikian 
pengantar yang dapat kami sisipkan dalam tulisan ini semoga buku ini 
menjadi penuntun dan dapat membantu penjabaran suatu konsep. Terima 
Kasih.
Mataram, 02 Maret 2022
PENULIS
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“Penerapan Model Laboratorium virtual dalam suatu proses 
pembelajaran menjadi salah satu aspek dalam mengasah ranah sikap 

peserta didik sehingga memunculkan output peserta didik yang memiliki 
sebagai modal perkembangan globalpada era perkembangan industri 4.0.”
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BAB I
PENDAHULUAN

Latar Belakang Konsep
Perkembangan Industri 4.0- menjadi patokan dasar dalam segala sector. 
Salah satu sektor sektor unuk memperdalam kompetensi dari setiap 
individu-individu global selanjutnya. Salah satu sektor yang menjadi 
keniscayaan pentingnya penerapan kompetensi individu adalah sektor 
pendidikan. Kepala Badan Riset dan Pengembangan Kemendikbud 
menggagaskan bahwa penyelenggaraan pendidikan dasar dan menengah 
sebagaimana yang yang tertuang dalam Peraturan Menteri Nomor 17 
(2013) bahwa Pengelolaan dan Penyelenggaraan Pendidikan memiliki 
tujuan untuk membangun pondasi bagi perkembangan kompetensi 
peserta didik sehingga menjadi manusia yang beriman dan bertakwa 
kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, dan berkpribadian luhur; 
berilmu, cakap, belajar, belajar, dan inovatif; sehat, mandiri, dan percaya 
diri; serta toleran, peka sosial, demokratis, dan bertanggung jawab.

Penerapan Model Laboratorium virtual dalam suatu proses 
pembelajaran menjadi salah satu aspek dalam mengasah ranah sikap 
peserta didik sehingga memunculkan output peserta didik yang memiliki 
sebagai modal perkembangan global.

Perkembangan industry 4.0 menitip beratkan pada penguasaan 
konsep-konsep sains. Berbagai usaha yang dilakukan pemeritah untuk 
meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran sains. Usaha 
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yang telah dilakukan antara lain: meningkatkan kualitas guru melalui 
penataran, mengoptimalkan pembelajaran di kelas dengan menyediakan 
fasilitas pendukung pendidik seperti pengadaan bahan ajar, pembenahan 
perangkat pembelajaran serta pembenahan sarana dan prasarana. Tidak 
hanya itu, pemerintah juga telah berusaha menyepurnakan kurikulum 
pendidikan. Penyempurnaan kurikulum telah dilakukan mulai dari 
kurikulum 1994, KBK, KTSP sampai pada kurikulum 2013 (K13) yang 
menuntut pembelajaran tuntas (mastery learning) dengan mengacu kepada 
kriteria ketuntasan minimum (KKM). 

Pendidik dalam hal ini guru harus mampu menciptakan keadaan 
untuk mempengaruhi peserta didik dengan menerapkan strategi belajar 
mengajar yang efektif dan efisien sehingga mereka dapat belajar dan meraih 
presetasi yang baik. Oleh karena itu seorang guru dituntut untuk menguasai 
unsur-unsur atau komponen-komponen dalam belajar mengajar, misalnya 
tujuan instruksional yang akan dicapai, materi pelajaran, metode mengajar, 
alat peraga pengajaran dan alat evaluasi belajar mengajar

One Sample konsep adalah Fisika sebagai pondasi pengkajian sain 
sebioh khususnya. Sunardi (2009) dalam Subekti (2012) mengemukakan 
bahwa pelajaran fisika juga memberikan pengetahuan, pemahaman, 
dan sejumlah kemampuan yang diperlukan untuk memasuki jenjang 
pendidikan yang lebih tinggi serta mengembangkan ilmu dan teknologi. 
Sunardi juga menambahkan dengan adanya motivasi dalam belajar mata 
pelajaran fisika akan mendorong siswa untuk lebih bersemangat dalam 
kegiatan belajar. Namun, saat ini siswa memiliki motivasi belajar yang 
rendah pada mata pelajaran fisika yang menyebabkan siswa tidak dapat 
belajar secara optimal dan kurang bersemangat dalam melaksanakan 
kegiatan belajar sehingga terhambat dalam mencapai tujuan belajar yang 
telah ditetapkan.

Komputer dapat membuat konsep-konsep yang abstrak menjadi 
konkret melalui dengan visualisasi statis maupun dengan visualisasi 
dinamis (animasi). Selain itu, komputer dapat membuat suatu konsep 
lebih menarik sehingga menambah motivasi untuk mempelajari dan 
memahaminya. Media pembelajaran sangat bervariasi jenisnya, tujuan 
penggunaannya adalah untuk memudahkan guru dalam menyiapkan 
materi dan memudahkan peserta didik memahami materi yang 
diinformasikan oleh guru. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 
amendorong upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil 
teknologi dalam proses belajar mengajar.
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Pemilihan pendekatan yang dapat digunakan guru haruslah tepat, 
agar dapat menumbuhkan kompetensi peserta didik dalam belajar fisika. 
Masalah yang pada umumnya timbul pada peserta didik dalam belajar 
fisika, khususnya materi yang memerlukan eksperimen di Laboratorium. 
Hal ini tidak lepas dengan apa yang dialami oleh peserta didik pada 
sekolah menengah, dalam proses pembelajaran fisika di sekolah. Peserta 
didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep fisika terutama yang 
berkaitan dengan praktikum. Adapun peralatan laboratorium masih kurang 
memadai. Oleh karena itu peserta didik kurang termotivasi untuk belajar 
dan berdampak pada hasil belajarnya yang cukup rendah. Berdasarkan 
masalah tersebut, maka salah satu solusinya adalah memanfaatkan media 
pembelajaran berupa laboratorium virtual. 

Model Laboratorium Virtual memiliki peran penting dalam 
mengimplementasikan kegiatan praktikum. Diungkapkan oleh Sutrisno 
(2012:47), laboratorium virtual digunakan untuk demonstrasi sebelum 
praktikum yang sebenarnya berlangsung di laboratorium. Laboratorium 
virtual ini juga dapat memenuhi kebutuhan siswa seperti memberikan 
kebebasan kepada siswa untuk melakukan atau melaksanakan praktikum 
dimana dan kapan saja tanpa harus dituntun oleh guru. Laboratorium virtual 
adalah salah satu bentuk laboratorium dengan kegiatan pengamatan atau 
eksperimen dengan menggunakan software yang dijalankan oleh sebuah 
komputer, semua peralatan yang diperlukan oleh sebuah laboratorium 
terdapat di dalam software tersebut. Simulasi komputer memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk belajar biologi secara dinamis dan 
interaktif. Simulasi yang berbentuk perangkat lunak (software) komputer 
berbasis multimedia interaktif, yang dioperasikan dengan komputer dan 
dapat mensimulasikan kegiatan di laboratorium seakan-akan pengguna 
berada pada laboratorium sebenarnya ini disebut dengan laboratorium 
virtual. 

Laboratorium virtual menyediakan kepada siswa alat-alat, bahan, 
dan perlengkapan laboratorium dalam komputer untuk menampilkan 
eksperimen secara subjektif di mana saja dan kapan saja (Huda Mohammad 
Babateen, 2011).

Laboratorium maya/virtual diperlukan untuk memperkuat 
pemahaman konsep dalam proses pembelajaran. Laboratorium maya 
bukanlah pengganti tetapi bagian dari Laboratorium riil yang digunakan 
untuk melengkapi dan memperbaiki kelemahan-kelemahan yang ada. 
Terlebih ditengah pandemi Covid-19 Laboratorium virtual menjadi pilihan 
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efektif bagi guru, terutama guru-guru sains dalam melakukan pratikum.
Hal yang perlu dilakukan guru untuk merancang pembelajaran berbasis 

laboratorium virtual secara baik, adalah, pertama, Analisis kompetensi 
dasar pembelajaran. Guru perlu melakukan analisis kompetensi dasar agar 
kegiatan praktikum dapat terselenggara dengan baik. Pandemi Covid-19 
mengharuskan guru meninjau ulang aspek kompetensi dasar. Kompetensi 
dasar yang berkaitan dengan praktikum. Menelaah kompetensi dasar 
dan mengubah scenario pembelajaran, khususnya pembelajaran yang 
memerlukan praktikum. Hasil telaah kompetensi dasar bagi guru dapat 
menentukan bentuk praktikum yang dapat dilaksanakan selama pandemi 
Covid-19.

Menampilkan materi pelajaran melalui bantuan program software 
aplikasi sehingga dalam proses belajar mengajar, guru dapat menampilkan 
materi pelajaran yang lebih menarik, efektif, dan efisien.

Oleh sebab itu, komputer sebagai salah satu hasil teknologi yang cocok 
untuk digunakan sebagai labortorium virtual yang dibuat dalam bentuk 
media pembelajaran interaktif. Program macromedia flash 8 menjadi salah 
satu solusi yang digunakan dalam proses pembelajaran yang menyediakan 
keperluan membuat animasi dan laboratorium virtual yang dinamis dan 
komunikatif. Hal ini dapat membangkitkan motivasi peserta didik dalam 
memahami konsep materi fisika.

Deskripsi Masalah
Pengupasan konsep Virtual Laboratory tersebut, tentunya tak terlepas dari 
hambatan-hambatan atau problem dalam suatu proses. Setiap hambatan 
dan permasalahan hanya dapat ditemukan solusinya apabila mengkaji dan 
memfokuskan setiap steep permasalahan tersebut, dalam penulisan buku 
referensi ini mendeskripsikan masalah-masalah yang menjadi titik focus 
penjabaran yang dibagi kedalam dua ranah yaitu bagaimana pada ranah 
afektif (sikap) menjabarkan pengutan motivasi melalui pembelajaran 
dengan model laboratorium virtual ? dan bagaimana pada ranah kognitif 
(Pengetahuan) menjabarkan tentang output berupa hasil belajar melalui 
model laboratorium virtual?. 

Tujuan Riset
Demi mencapai Pengupasan konsep virtual laboratory yang dimiliki 
peserta didik, Setiap hambatan dan permasalahan tersebut. Penemuan 
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solusi efektif dikaji melalui hasil riset pada setiap steep permasalaha, 
dalam penulisan buku referensi ini dengan mendeskripsikan konstribusi 
alternative virtual laboratory yang menjadi titik focus penjabaran yang 
dibagi kedalam dua ranah yaitu pada ranah afektif (sikap) menjabarkan 
besar otuput pengutan motivasi melalui pembelajaran dengan model 
laboratorium virtual dan pada ranah kognitif (Pengetahuan) menjabarkan 
tentang besar otuput berupa hasil belajar melalui model laboratorium 
virtual. Serta baik dari segi ranah afektif yaitu motivasi dan ranah kognitif 
yaitu hasil belajar, bmenjabarkan tentang implementasi model virtual 
laboratorium secara bersamaan.

Rancangan Focus Penjabaran
Fokus penjabaran konsep beruang lingkup pada sains-fisika dengan 
meninjau Tiga hal yaitu Model Laboratorium Vitua, motivasi dan hasil 
belajar. Dengan deskripsi rtancangan sebagai berikut: 

Gambar 1.1 Rancangan Fokus Penjabaran 
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BAB II
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Pengertian Media Pembelajaran
Media berasal dari bahasa lain merupakan bentuk jamak dari “Medium” 
yang secara harafiah berarti “perantara” atau “pengantar” yaitu perantara 
atau pengantar sumber pesan dengan penerimaan pesan. Munir (2008:138) 
media adalah mode simulus interaksi manusia, realita gambar, simbol 
tulisan, suara (Rown tree). Media adalah software berikut Hardware 
yang digunakan dalam komunikasi pembelajaran (Heidt). Media 
pembelajaran meliputi segala sesuatu yang dapat membantu pengajar 
dalam menyampaikan materi pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan 
motivasi, daya pikir, dan pemahaman peserta didik terhadap materi 
pembelajaran yang sedang dibahas atau mempertahankan perhatian 
peserta didik terhadap materi pembelajaran fisika yang dibahas atau 
mempertahankan perhatian peserta didik terhadap materi yang sedang 
dibahas.

Menurut Arsyad (2004: 15) dalam Mahardika (2012) bahwa pemakaian 
media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan 
keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan 
kegiatan belajar, dan bahkan pengaruh-pengaruh psikologi terhadap 
peserta didik.
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Manfaat Media Pembelajaran 
Hamalik (1984) dalam Rusman, dkk (2009:60) mengemukakan bahwa 
media dalam proses belajar mengajar memiliki dua peranan penting, 
yaitu (1) Media sebagai alat bantu mengajar atau disebut dependent media 
karena posisi media disini sebagai alat bantu (efektivitas) dan (2) media 
sebagai sumber belajar yang digunakan sendiri oleh peserta didik secara 
mandiri atau disebut dengan independent media. Independent media 
dirancang secara sistematis agar dapat menyalurkan informasi secara 
terarah untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Munir 
(2008:138) penggunaan media pembelajaran termasuk di dalamnya media 
pembelajaran berbasis TIK, akan mendukung keberhasilan pembelajaran, 
karena memiliki kelebihan-kelebihan sebagai berikut:
1.	 Dapat memberikan pemahaman yang lebih dalam tehadap materi 

pembelajaran yang sedang dibahas, karena dapat menjelaskan konsep 
yang sulit atau rumit menjadi mudah atau lebih sederhana.

2.	 Dapat menjelaskan materi pembelajaran atau objek yang abstrak 
(tidak nyata, tidak dapat dilihat langsung) menjadi konkrit (nyata 
dapat dilihat, dirasakan, atau diraba).

3.	 Membantu pendidik menyajikan materi pembelajaran menjadi lebih 
mudah dan cepat, sehingga peserta didik pun mudah memahami, 
mudah diingat, dan diungkapkan kembali.

4.	 Menarik dan membangkitkan perhatian, minat, motivasi, aktivitas, 
dan belajaritas belajar peserta didik, serta dapat menghibur peserta 
didik.

5.	 Memancing partisipasi peserta didik dalam proses pembelajaran dan 
memberikan kesan yang mendalam dalam pikiran peserta didik.

6.	 Materi pembelajaran yang sudah dipelajari dapat diulang kembali 
(playback). Misalnya menggunakan rekaman video, compact disk 
(cakran padat), tape rocorder atau televisi.

7.	 Dapat membantu persamaan pendapat dan persepsi yang benar 
terhadap suatu objek karena disampaikan tidak hanya secara verbal, 
namun dalam bentuk nyata menggunakan media pembelajaran.

8.	 Menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, sehingga peserta didik 
dapat berkomunikasi dan berinteraksi dengan lingkungan tmepat 
belajarnya, sehingga memberikan pengalaman nyata dan langsung.  
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Misalnya peserta didik mempelajari tentang alat-alat optik, mereka 
dapat langsung mempraktikkan dengan menggunakan media.

9.	 Membentuk sikap peserta didik (aspek afektif), meningkatkan 
keterampilan (psikomtorik).

10.	 Peserta didik dapat sesuai dengan karakteristiknya, kebutuhan, minat, 
dan bakatnya, baik belajar secara individual, kelompok atau klasikal.

11.	 Menghemat waktu, tenaga, dan biaya.

Pemilihan Media Pembelajaran
Ada dua jenis media pembelajaran, yaitu media pembelajaran sederhana 
dan media pembelajaran modern. Media pembelajaran sederhana 
meliputi papan tulis, sendangkan media pembelajaran modern meliputi 
komputer dan internet. Jenis media pembelajaran yang lain, yaitu objek 
nyata, buku, kerta flip charts, papan tulis, OHP, power point, open office.
Org impress, slide, video, grafik, audio, dan software komputer. Media 
yang menampilkan gerak adalah video dan software komputer, dan media 
yang hanya mereproduksi suara adalah audio dalam bentuk tape atau CD. 
Memilih media pembelajaran diawali dengan perencanaan atau persiapan 
penentuan media pembelajaran, baik perangkat keras maupun perangkat 
lunak yang akan digunakan, yang sangat baik, sistematis atau matang, dan 
mutlak diperlukan. Hal ini merupakan awal untuk mencapai keberhasilan 
pembelajaran. Perencanaan dan persiapan ini berkaitan dengan bahan, 
waktu, tenaga, pikirian (ide), biaya, pemikiran, dan sebagainya.

Media Pembelajaran berbasis Komputer
Media komputer merupakan media yang menarik bahkan aktraktif 
dan interaktif. Pembelajaran melalui media komputer sesungguhnya 
membekalkan pada setiap orang dengan berbagai karakter yang menjdai 
kekuatan dan kelemahan suatu media, bagaimana suatu media itu bekerja 
mengemas informasi, dan makna informasi yang dapat ditrnasformasi 
dari program atau kemasan pesannya, sampai pada bagaimana orang yang 
mendapat media itu berpeluang dapat memanfaatkan kelebihan media 
tersebut untuk mengemas pesan dan menyampaika informasi. Munir 
(2008:234) hal yang perlu dipertimbangkan agar isi pesan dalam suatu 
program dapat dipahami peserta didik, antara lain: (a) diberikan informasi 
tentang ide yang ada di balik program; (b) penjelasan mengenai kata-kata 
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asing dan informasi tentang efek khusus seperti pencahayaan dan besar 
sudutnya kamera; (c) menciptakan situasi diskusi menyangkut pengalaman 
tiap peserta didik yang diterima dari program televisi dan isi pesan.

Alat bantu mengajar akan bermanfaat jika alat-alat tersebut 
merupakan bagian dari sistem pembelajaran. Jika alat bantu itu hanya 
sebagai alat-alat saja meskipun canggih dan tidak ada konstribusinya 
dalam pembelajaran, maka alat bantu tersebut menjadi tidak bermanfaat 
bagi proses pembelajaran. Sesuai dengan namanya, alat bantu merupakan 
perangkat yang membantu pengajar dalam proses pembelajaran, sehingga 
bukan diarahkan untuk menggeser peran sebagai pengajar. Canggihnya 
suatu alat bantu, tidak akan mengalihkan fungsi pengajar karena pengajar 
merupakan faktor penting dalam proses pembelajaran. Melalui pengajarlah 
alat bantu pembelajaran dapat dimanfaatkan.

Jenis-jenis Multimedia Pembelajaran
Jenis mulitmedia pembelajaran menurut kegunaannya ada dua:
1.	 Multimedia persentasi pembelajaran

Alat bantu guru dalam proses pembelajaran di kelas dan tidak 
menggantikan guru secara keseluruhan. Berupa pointer-pointer 
materi yang disajikan (explicit knowledge) dan bisa saja ditambah 
dengan multimedia linear berupa film dan video untuk memperkuat 
pemahaman peserta didik.

2.	 Multimedia pembelajaran mandiri
Software pembelajaran yang dapat dimanfaatkani oleh peserta didik 
secara mandiri atau tanpa bantuan guru.

Media Pembelajaran fisika Berbasis Komputer
Penggunaan komputer sebagai media pembelajaran fisika dapat berbentuk 
file slide power point, gambar animasi, video, audio. Program CAI (computer 
aided instruction), program simulasi, dan lain-lain. Penggunaan media 
berbasis komputer dalam pembelajaran, khususnya pembelajaran fisika 
memberikan beberapa keuntungan, antara lain: (a) memvisualisasikan 
konsep-konsep fisika yang bersifar abstrak; (b) mempermudah memahami 
materi-materi yang sulit; (c) mensimulasikan proses yang sulit dilakukan 
secara manual; (d) menampilkan materi pembelajaran dalam berbagai 
format (multimedia) sehingga menjadi lebih menarik, dan terbaru dari 
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berbagai sumber; (e) memungkinkan terjadinya interaksi antara pebelajar 
dan materi pembelajaran; (f) mengkomodir perbedaan kecepatan dan 
gaya belajar peserta didik; (g) mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan 
tenaga; (h) mendukung perubahan peran guru ke arah yang positif sebagai 
fasilitator dan mediator, dari posisi semula sebagai satu-satunya sumber 
pengetahuan; (i) meningkatkan keterampilan individu penggunaannya.
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BAB III
MODEL LABORATORIUM VIRTUAL

Laboratorium dalam pembelajaran fisika memiliki peranan penting, antara 
lain: pertama, sebagai wahana untuk mengembangkan keterampilan 
dasar mengamati atau mengukur dan keterampilan proses lainnya 
seperti mencatat, membuat tabel, membuat grafik, menganalisis data, 
menarik kesimpulan, berkomunikasi, dan bekerjasama dalam tim. Kedua, 
laboratorium sebagai wahana untuk membuktikan konsep atau hukum-
hukum alam sehingga dapat lebih memperjelas konsep yang telah dibahas 
sebelumnya. Ketiga, sebagai wahana mengembangkan keterampilan 
berpikir melalui prose pemecahan masalah dalam rangka peserta didik 
menemukan konsep sendiri.

Salah satu yang mempengaruhi keberhasilan kegiatan laboratorium 
adalah sumber daya yang mencakup bahan dan peralatan, ruang dan 
perabot, tenaga laboran, serta teknisi. Ketersediaan sumber daya tersebut 
secara memadai jelas akan menunjang pelaksanaan kegiatan laboratorium, 
sebaliknya keterbatasan alat dan bahan sering menjadi alasan bagi 
pendidik untuk tidak melakukan kegiatan laboratorium. Selain itu, perlu 
pula diingat bahwa tidak semua percobaan dapat dilakukan secara nyata 
di laboratorium, bukan hanya karena tidak ada alatnya, tetapi karakteristik 
percobaan itu sendiri yang melibatkan prose dan konsep-konsep abstrak. 
Untuk itulah diperlukan sebuah alternatif agar kegiatan eksperimen, 
termasuk pada konsep-konsep abstrak tetap dapat dilakukan.
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Perkembangan teknologi informasi menyediakan kesempatan untuk 
membangun dan menggunakan animasi komputer untuk pembelajaran 
yang berorientasi pada representasi mikroskopik. Hal ini dapat 
diwujudkan dengan bantuan animasi komputer karena animasi komputer 
dapat memvisualisasikan proses-proses abstrak yang mustahil dilihat atau 
ditayangkan.

Sebuah simulasi komputer yang memungkinkan fungsi-fungsi 
penting dari percobaan laboratorium untuk dilaksanakan pada komputer 
disebut laboratorium virtual (virtual laboratory). Konsep laboratory dapat 
dibedakan menjadi dua konsep utama, yaitu: (1) konstelasi percobaan 
diganti dengan model komputer. Riset itu dilakukan dalam bentuk simulasi. 
Simulasi yang mewakili percobaan laboratorium riil dalam bentuk semirip 
mungkin disebut virtual labs. (2) eksperimen laboratorium dapat disebut 
virtual ketika percobaan dikendalikan tidak dengan memanipulasi 
langsung dari peralatan laboratorium, tetapi melalui komputer, yang 
dihubungkan ke peralatan laboratorium yang sebenarnya melalui jaringan. 
Jenis virtual laboratory seperti ini disebut remote lab.

Secara umum virtual laboratory, seperti simulasi dimaksudkan untuk 
mentransfer pengetahuan baik konseptual maupun prosedural. Karena 
pengetahuan ini mengacu pada persiapan, kinerja dan evaluasi percobaan 
laboratorium, perlu diberikan pengetahuan awal tentang bagaiman 
percobaan seharusnya dilakukan. Berdasarkan basis pengembangannya, 
virtual labs dapat dikategorikan menjadi tiga bagian yaitu (1) laboratorium 
virtual berbasi teori (theory-based virtual laboratory), jika teori yang ada 
untuk fenomena tersebut digunakan untuk mengembangkan sebuah 
laboratorium virtual. Keuntungannya adalah kebebasan pengguna untuk 
mengeksplorasi parameter ruang. Jenis ini memiliki kelebihan dalam 
penyelidikan konsekuensi yang kadang tidak terduga dalam persamaan 
yang ada. (2) laboratorium virtual berbasis eksperimental (experimentally-
based virtual laboratory): pada kasus ini salah satu alat ukur eksperimen 
dinyatakan dalam bentuk digital dan mengkombinasikannya dengan 
pengguna dan (3) laboratorium virtual hibrida (hybrid virtual laboratory): 
merupakan jenis virtual laboratory yang memadukan keduanya. Jenis ini 
lebih efektif untuk membandingkan teori dan eksperimen. Dengan virtual 
laboratory ini, peserta didik dapat menerapkan metode ilmiah dengan 
ketelitian yang lengkap untuk setiap fenomena yang mereka hadapi 
(Harms, 2000:12).
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Laboratorium virtual merupakan simulasi komputer yang 
mengandung petunjuk spesifik, prosedur, metode analisis data dan 
penyajian data algoritma. Praktikum yang berbasis laboratorium virtual 
mampu mengkonkretkan konsep yang abstrak menjadi lebih mudah untuk 
dipahami. Laboratorium virtual potensial untuk memberikan peningkatan 
secara signifikan dan pengalaman belajar yang lebih efektif (Laurenni, 
2014:3).

Virtual laboratory merupakan sistem yang dapat digunakan untuk 
mendukung sistem praktikum konvensional. Diharapkan dengan adanya 
virtual laboratory ini dapat memberikan kesempatan kepada peserta didik, 
khususnya untuk melakukan praktikum melalui akses internet maupun 
menggunakan software pembelajaran yang disediakan. Hal ini menjadikan 
pembelajaran lebih efektif karena peseerta didik dapat belajar sendiiri 
secara aktif tanpa bantuan instruktur ataupun asisten seperti sistem yang 
berjalan.

Hardiyanto (2012:57) mengemukakan bahwa macromedia flash 
merupakan software yang mampu menghasilkan persentasi, game, film 
CD interaktif, maupun CD pembelajaran, serta untuk membuat situs 
web yang interaktif, menarik, dan dinamis. Sedangkan menurut Rahman 
(2008:5) macromedia flash adalah software yang banyak dipakai oleh 
para profesional web karena kemampuannya yang mengagumkan dalam 
menampilkan multimedia, menggabungkan unsur teks, grafis, animasi, 
suara, serta interaktivitas bagi pengguna program animasi internet. 
Pramono, A (2006) juga mengungkapkan bahwa macromedia flash adalah 
salah satu software animasi yang dapat digunakan untuk mempermudah 
penyampaian suatu konsep yang bersifat abstrak yang dalam penerapannya 
menggunakan komputer image proyektor.

Laboratorium virtual adalah sebuah lingkungan interaktif untuk 
menciptakan sekaligus mengadakan eksperimen. Ini termasuk melakukan 
eksperimen dengan program simulasi yang bergantung pada domain. Ya, 
teknologi virtual reality bisa diadaptasi untuk menciptakan laboratorium 
virtual untuk mensimulasi proses dan aksi seperti di laboratorium fisik. 
Atau dengan kata lain, laboratorium virtual adalah cara terjangkau untuk 
sekolah atau universitas mendapatkan laboratorium untuk segala jenis 
subjek.

Pengajar menggunakan teknologi yang canggih untuk menghadirkan 
sederet proses eksperimen yang akan membuahkan hasil otentik layaknya 
di laboratorium fisik. Contohnya, pengajar bisa mengutak-atik peralatan 
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laboratorium yang memiliki fungsi serupa seperti di dunia nyata.
Laboratorium virtual menawarkan pengguna khususnya guru dan 

pelajar, sebuah pengalaman belajar yang mungkin tidak praktis di kelas 
fisik. Pengguna dapat mendesain, mengembangkan, dan mencapai 
eksperimen yang mensimulasikan pengalaman maupun proses dalam 
konteks yang nyata. Seluruh pelajar bisa terlibat di seluruh prosesnya, 
tidak seperti di laboratorium fisik di mana hanya beberapa pelajar yang 
bisa melakukan proses serupa seperti guru.

Dibandingkan dengan laboratorium fisik yang jelas memiliki ruang 
terbatas, laboratorium virtual bisa digunakan untuk menunjukkan 
teknologi-teknologi seperti proyektor interaktif di seluruh kelasnya. 
Pengguna bisa menerapkan laboratorium virtual sebagai fasilitas 
pelengkap atau mandiri. Laboratorium virtual mandiri bisa digunakan 
ketika laboratorium fisik tidak mampu memfasilitasi eksperimen karena 
keterbatasan sumber daya.

Laboratorium virtual bahkan lebih efisien, signifikan, dan terjangkau 
untuk institusi-institusi pendidikan di negara berkembang, sebab fasilitas 
yang ada di laboratorium fisik kadang masih langka. Meskipun sudah 
banyak yang memiliki laboratorium fisik, fasilitas yang ada belum lengkap 
sehingga potensi pembelajaran menjadi kurang optimal. 

Para pendesain dari laboratorium virtual sangat termotivasi dalam 
menciptakan fitur-fitur spesial yang bisa meningkatkan produktivitas. 
Penggunaan multimedia sebagai pembelajaran seperti animasi, video, 
demonstrasi, sudah pasti tertanam di laboratorium virtual.

Desainer mengandalkan   eksperimen realistis dan representasi 
analogi untuk membangun pemahaman yang lebih baik tentang 
materi pembelajaran. Mereka juga mempertimbangkan efektivitas 
biaya, kemampuan fitur untuk berbagai pengaturan pembelajaran, dan 
bagaimana fitur tersebut bisa bekerja di browser, sistem operasi, dan 
perangkat yang berbeda. Biasanya, sebuah fitur dari simulasi bergantung 
pada sosio-budaya yang mempengaruhi norma dan praktik konvensional. 
Misalnya, tujuan dari laboratorium virtual untuk universitas adalah agar 
institusi tersebut memiliki dunia virtual dari pendidikan sains. 

Dalam beberapa kasus, laboratorium virtual yang didesain dengan 
paripurna dimulai dengan konsep sejarah, eksperimen dasar, dan model 
untuk mempelajari prinsip universal dari materi pembelajaran. Lalu, 
konsep tersebut diikuti oleh animasi, galeri, video, demonstrasi, praktik, 
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dan pemecahan masalah.
uga tertanam penilaian dinamis dan mekanisme feedback yang 

dapat membuat pelajar memetakan eksperimen untuk membuktikan, 
mengonfirmasi, atau menguji pemahaman mereka. Sebagai contoh, 
ada workbench dengan sumber daya dan panduan instruksional untuk 
penghitungan zat-zat untuk bidang kimia.

Setiap laboratorium virtual diakhiri dengan bibliografi dan hyperlink 
ke sumber daya lain untuk pembejalaran lebih lanjut. Pelajar dapat mem-
bookmark situs laboratorium virtual atau menambahkannya ke portfolio 
kursus mereka. Pelajar tidak hanya membaca tentang “otak” di balik 
eksperimen ini, tapi mereka juga mendapatkan pengalaman praktik dari 
para ahli secara langsung.

Contoh laboratorium virtual   (1) Merlot   menawarkan fakultas 
akademik, pelajar, dan institusi pendidikan dengan database luas mulai 
dari laboratorium virtual fisika, matematika, dan teknik. (2) Molecular 
Workbench menyediakan secara gratis dan laboratorium virtual open source 
dengan ribuan simulasi pengajaran dan pembelajaran untuk segala macam 
disiplin, termasuk biologi, fisika, kimia, bioteknologi, dan nanoteknologi. 

Pengajar bisa membuat dan memodifikasi model laboratorium dan 
menempelkan penilaian dalam laporan yang real-time. Sumber daya yang 
ada tersedia mulai dari tingkat sekolah dasar hingga keilmuan tingkat 
tinggi. Molecular Workbench dapat diakses dan diunduh secara cuma-
cuma.(3) Praxilabs  merepresentasikan institusi pendidikan dan pengajar 
dengan pustaka besar dari eksperimen fisika dan kimia. Eksperimen yang 
tersedia mencakup kimia organik dan analitis, dan bisa digunakan tanpa 
cairan berbahaya secara fisik atau biaya yang tinggi. Fisik mencakup area 
seperti kelistrikan, mekanik quantum, termodinamis, dan lain sebagainya. 
Praxilabs dibuat untuk mendorong pelajar lebih interaktif dan engagement 
yang optimal. (4) Labster  menyediakan akses ke pengalaman realistis 
yang membuat pelajar bereskperimen dan mempraktikkan skill mereka 
di lingkungan yang ramah dan tanpa risiko. Dengan lebih dari ribuan 
laboratorium virtual, sekolah-sekolah sekunder dan tersier bisa menonton 
video secara nyaman untuk pemahaman materi yang lebih baik.

Pandemi COVID-19 sedang berlangsung sehingga memaksa 
akademisi berpikir keras untuk terus berkembang. Dibutuhkan alat 
yang bisa membuat dan membagi sumber daya ilmu. Jika tidak, akan 
sangat mahal dan sulit melakukan eksperimen di laboratorium fisik. 
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kini, laboratorium virtual sudah tersedia mulai dari tingkat pendidikan 
usia dini, sekolah menengah atas, universitas, bahkan ke tingkat lanjut 
seperti riset. Tersedianya terbukti bahwa laboratorium virtual itu nyata 
adanya, sangat berguna, dan menawarkan sederet tools pembelajaran yang 
dapat diakses secara remote. Di Indonesian Cloud, kami menawarkan 
VReaLab yang dijamin membuat proses belajars sains jadi lebih efektif 
dan menyenangkan. Melalui teknologi Virtual Reality dan 3D yang 
interaktif, VRealab membantu pelajar lebih mudah dalam menyerap 
materi pembelajaran sains.   Kini, pelajar dapat melakukan eksperimen 
pada berbagai pelajaran sains seperti fisika, kimia, dan biologi dengan 
aman di sekolah atau di rumah secara online maupun offline. VReaLab 
memiliki beragam simulasi sains dan objek 3D yang memudahkan murid 
sekolah dasar, sekolah menengah pertama, serta sekolah menengah untuk 
bereksperimen tanpa batas.
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BAB IV
MOTIVASI BELAJAR

Pengertian Motivasi Belajar
Motivasi berpangkal dari kata “motif ” yang diartikan sebagai daya upaya 
yang mendorong seseorang untuk melakukan sesuatu. Motif dapat 
dikatakan sebagai daya penggerak dari dalam dan luar subjek untuk 
melakukan aktivitas-aktivitas tertentu demi mencapai suatu tujuan.

Dalam belajar sangat diperlukan motivasi. Makin tepat motivasi yang 
diberikan, akan makin berhasil pula pelajaran itu. Motivasi adalah sesuatu 
yang mendorong individu untuk berprilaku yang langsung menyebabkan 
munculnya perilaku. Seseorang akan melakukan suatu perbuatan 
berapapun beratnya jika ia mempunyai motivasi yang tinggi. Demikian 
pula dalam belajar motivasi memegang peranan cukup besar terhadap 
pencapaian hasil. Tanpa motivasi seseorang tidak dapat belajar.

Menurut Mc. Donald dalam Sardiman (2012:73) motivasi adalah 
perubahan energi dalam diri seseorang yang ditandai dengan munculnya 
feeling dan didahului dengan tanggapan terhadap adanya tujuan. Motivasi 
dapat juga dikatakan serangkaian usaha untuk menyediakan kondisi-
kondisi tertentu, sehingga seseorang mau dan ingin melakukan sesuatu, 
dan bila ia tidak suka, maka akan berusaha untuk meniadakan dan 
mengelakkan perasaan tidak suka itu. Dalam kegiatan belajar, motivasi 
dapat dikatakan sebagai keseluruhan daya penggerak di dalam diri peserta 
didik yang menimbulkan kegiatan belajar, yang menjamin kelangsungan 
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dari kegiatan belajar dan yang memberikan arah pada kegiatan belajar 
sehingga tujuan yang dikehendaki oleh subjek belajar itu dapat tercapai. 
Peserta didik yang memiliki motivasi kuat, akan mempunyai banyak energi 
untuk melakukan kegiatan belajar. Jadi dalam hal ini tugas guru bagaimana 
mendorong para peserta didik agar pada dirinya tumbuh motivasi.

Prinsip Motivasi Belajar
Ada beberapa prinsip motivasi dalam belajar (Depdiknas, 2004:3) yaitu: 
(a) jika materi pembelajaran yang dipelajarinya bermakna karena sesuai 
dengan bakat, minat, dan pengalaman dirinya, maka motivasi belajar 
peserta didik akan meningkat, (b) pengetahuan, sikap, dan keterampilan 
yang telah dikuasai peserta didik dapat dijadikan landasan untuk 
menguasai pengetahuan, sikap dan keterampilan selanjutnya, (c) motivasi 
belajar peserta didik akan meningkat jika guru menjadi model bagi peserta 
didik untuk dilihat atau ditirunya, (d) materi atau kegiatan pembelajaran 
yang disajikan guru hendaknya selalu baru dan berbeda dari yang 
pernah dipelajari sebelumnya sehingga mendorong peserta didik untuk 
mengikutinya, (e) pelajaran yang dikerjakan peserta didik tepat dan sesuai 
dengan bakat, minat, dan kemampuan yang dimilikinya, (f) memberikan 
waktu yang cukup kepada peserta didik untuk melakukan tugas, (g) suasana 
proses pembelajaran yang menyenangkan dan nyaman bagi peserta didik, 
(h) guru memberikan kesempatan yang luas kepada peserta didik untuk 
belajar sesuai dengan strategi, metode dan teknik belajarnya sendiri, (i) 
dapat mengembangkan kemampuan belajar peserta didik seperti motifasi 
logis, sistematis, induktif, dan deduktif, (j) peserta didik lebih menguasai 
hasil belajar jika melibatkan banyak indera, (k) antara guru dan peserta 
didik terjadi komunikasi yang akrab dan menyenangkan sehingga peserta 
didik mampu dan berani mengungkapkan pendapatnya sesuai dengan 
tingkat motifasinya.

Indikator Motivasi Belajar
Indikator belajar ini diuraikan dari dua dimensi yaitu dimensi internal 
dan dimensi eksternal. Dimensi internal ditunjukkan oleh indikator: (a) 
tanggung jawab peserta didik dalam mengerjakan tugas, (b) melaksanakan 
tugas dengan tugas dengan target yang jelas, (c) memiliki tujuan yang jelas 
dan menantang, (d) ada umpan balik atas hasil belajarnya, (e) memiliki 
perasaan senang dalam belajar, (f) selalu berusaha mengungguli orang lain, 
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(g) diutamakan hasil dari apa yang dikerjakan, dan (h) selalu meningkatkan 
kemampuan diri. Adapun dimensi eksternal ditunjukkan oleh indikator:
1.	 senang memperoleh pujian dari apa yang dikerjakan.
2.	 bekerja dengan harapan mendapatkan nilai yang baik.
3.	 bekerja dengan harapan memperoleh perhatian dari teman dan guru 

(Uno, 2010:23).

Fungsi Motivasi dalam Pembelajaran
Jadi motivasi akan senantiasa menentukan intensitas usaha belajar bagi 
para peserta didik. Ada tiga fungsi motivasi (Sardiman, 2012:85):
1.	 Mendorong manusia untu k berbuat, jadi sebagai penggerak atau 

motor yang melepaskan energi. Motivasi dalam hal ini merupakan 
motor penggerak dari setiap kegiatan yang akan dikerjakan.

2.	 Menentukan arah perbuatan, yaknu ke arah tujuan yang hendak 
dicapai. Dengan demikian motivasi dapat memberikan arah dan 
kegiatan yang harus dikerjakan sesuai dengan rumusan tujuannya.

3.	 Menyeleksi perbuatan, yakni menentukan perbuatan-perbuatan apa 
yang harus dikerjakan yang serasi guna mencapai tujuan, dengan 
menyisihkan perbuatan-perbuatan yang tidak bermanfaat bagi tujuan 
tersebut. Seorang peserta didik yang akan menghadapi ujian dengan 
harapan dapat lulus, tentu akan melakukan kegiatan belajar dan tidak 
akan menghabiskan waktunya untuk bermain kartu atau membaca 
komik sebab tidak serasi dengan tujuan.
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BAB V
HASIL BELAJAR

Devenisi Hasil Belajar
Hasil belajar yang dicapai seseorang merupakan hasil belajar yang 
diperoleh melalui proses belajar dan dipengaruhi oleh faktor yang bersifat 
internal atau eksternal. Perubahan yang terjadi biasanya dapat dilihat 
dengan bertambah baiknya atau meningkatnya kemampuan yang dicapai 
seseorang. Pengertian hasil belajar, merupakan segala sesuatu yang 
diperoleh, dikuasai atau merupakan hasil proses belajar mengajar”. Hasil 
belajar merupakan kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah ia 
menerima pengalaman belajar”.

Menurut Mulyono (2003:37) hasil belajar adalah kemampuan yang 
diperoleh anak setelah melalui kegiatan belajar. Hasil belajar merupakan 
gambaran tingkat penguasaan peserta didik terhadap sasaran belajar 
pada bahasan yang diajarkan. Sebuah kegiatan belajar dapat dikatakan 
efektif apabila dengan usaha belajar tertentu memberikan prestasi belajar. 
Sedangkan menurut (Sudjana, 2009:3) pada hakekatnya hasil belajar 
adalah perubahan tingkah laku setelah terjadi pembelajaran yang meliputi 
aspek kognitif, afektif dan psikomotorik.

Sudijono (2005:49-50), Benjamin S. Bloom Ranah kognitif adalah 
ranah yang mencakup kegiatan mental (otak). Menuru Bloom, segala 
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upaya yang menyangkut aktivitas otak adalah termasuk ranah kognitif. 
Dalam ranah kognitif terdapat enam jenjang proses berpikir dari jenjang 
terendah sampai jenjang yang paling tinggi. Keenam jenjang yang dimaksud 
adalah: (1) Pengetahuan / hafalan / ingatan (Kowledge), (2) Pemahaman 
(comprehension), (3) Penerapan (Aplication), (4) Analisis (analysis), (5) 
Sintesis (Synthesis), (6) Penilaian (evaluation).

Penjabaran Hasil Belajar
Klasifikasi tujuan afektif terbagi dalam lima kategori di antaranya: 1) 
penerimaan merupakan suatu keadaan sadar, kemauan untuk menerima, 
perhatian terpilih, 2) pemberian respon merupakan suatu sikap terbuka 
ke arah sambutan, kemauan untuk merespons, kepuasan yang timbul 
karena sambutan, 3) penilaian mengacu kepada nilai atau pentingnya kita 
menterikatkan diri pada obyek atau kejadian tertentu dengan reaksi-reaksi 
seperti menerima, menolak, atau tidak menghiraukan, 4) pengorganisasian 
mengacu kepada penyatuan nilai dan 5) karakterisasi mengacu kepada 
karakter dan gaya hidup seseorang.

Klasifikasi tujuan psikomotor terbagi dalam lima kategori sebagai 
berikut: 1) peniruan, 2) manipulasi, 3) ketetapan, 4) artikulasi, dan 5) 
Pengalaman. Klasifikasi tujuan tersebut memungkinkan hasil belajar yang 
diperoleh dari kegiatan belajar mengajar, hal ini didasari oleh asumsi 
bahwa hasil belajar dapat terlihat dari tingkah laku peserta didik serta 
memberikan pula petunjuk bagi guru dalam menentukan tujuan-tujuan 
dalam bentuk tingkah laku yang diharapkan dari dalam diri peserta didik.

Anderson, (2010:66-88) mengemukakan proses-proses kognitif 
berdasarkan taksonomi Bloom yang baru, proses-proses tersebut adalah 
(1) mengingat, (2) memahami, (3) mengaplikasikan, (4) menganalisis, (5) 
mengevaluasi, dan (6) Mencipta. Berikut dijelaskan secara detail tentang 
proses-proeses kognitif Bloom.

Mengingat
Pengetahuan mengingat penting sebagai bekal untuk belajar yang 
beermakna dalam menyelesaikan masalah karena pengetahuan tersebut 
dipakai dalam tugas-tugas yang lebih kompleks. Mengingat berarti 
mengambil pengetahuan dari memori jangka panjang. Untuk mengakses 
pengetahuan peserta didik dalam kategori mengingat, guru memberikan 
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pertanyaan mengenali atau mengingat kembali dalam kondisi yang sama 
persis dengan kondisi ketika peserta didik belajar materi yang diujikan.

Memahami
Peserta didik dikatakan memahami bila mereka dapat mengkonstruksi 
makna dari pesan-pesan pembelajaran, baik yang bersifat lisan, buku atau 
layar komputer. Peserta didik memahami ketika mereka menghubungkan 
pengetahuan “baru” dan pengetahuan lama mereka. Proses-proses 
kognitif dalam kategori memahami meliputi menafsirkan, mencontohkan, 
mengaplikasikan, merangkum, menyimpulkan, membandingkan, dan 
menjelaskan.

Mengaplikasikan
Proses kognitif mengaplikasikan melibatkan penggunaan proedur-
prosedur tertentu untuk mengerjakan soal latihan atau menyelesaikan 
masalah. Mengaplikasikan berkaitan erat dengan pengetahuan prosedural. 
Soal latihan adalah tugas yang prosedur penyelesaiannya telah diketahui 
peserta didik, sehingga peserta didikmenggunakannya secara rutin. 
Masalah adalah tugas yang prosedur penyelesaiannya belum diketahui 
peserta didik sehingga peserta didik harus mencari prosedur untuk 
menyelesaikan masalah tersebut. Kategori mengklasifikasikan terdiri dari 
dua proses kognitif, yakni mengeksekusi dan mengimplementasikan.

Menganalisis
Menganalisis melibatkan proses memecah-mecah materi jadi bagian-
bagian kecil dan menentukan bagaimana hubungan antarbagian dan 
antara setiap bagian dan struktur keseluruhannya. Kategori proses 
menganalisis meliputi proses-proses kognitif membedakan (menentukan 
potongan-potongan informasi yang relevan atau penting), mengorganisasi 
(menentukan cara-cara untuk menata potongan-potongan informasi), dan 
mengatribusikan (menentukan tujuan tujuan dibalik informasi).

Mengevaluasi
Mengevaluasi didefinisikan sebagai membuat keputusan berdasarkan 
kriteria dan standar. Kriteria-kriteria yang paling sering digunakan adalah 
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kualitas, efektifitas, efisiensi, dan konsistensi. Kategori mengevaluasi 
mencakup proses-proses kognitif memeriksa (keputusan-keputusan 
yang diambil berdasarkan kriteria internal) dan mengkritik (keputusan-
keputusan) yang diambil berdasarkan kriteria eksternal).

Mencipta
Mencipta melibatkan proses menyusun elemen-elemen jadi sebuah 
keseluruhan yang koheren atau fungisonal. Tujuan-tujuan yang 
diklasifikasikan dalam mencipta meminta peserta didik membuat produk 
baru dengan mereorganisasi sejumlah elemen atau bagian jadi suatu pola 
atau struktur yang tidak pernah ada sebelumnya. Proses mencipta dimulai 
dengan tahap divergen yang di dalamnya peserta didik memikirkan 
berbagai solusi ketika berusaha memahami tugas (merumuskan). 
Tahap selanjutnya motifasi konvergen yang di dalamnya peserta didik 
merencanakan metode solusi dan mengubahnya jadi rencana aksi 
(merencanakan). Tahap terakhir ialah melaksanakan rencana dengan 
mengkonstruksi solusi (memproduksi).

Sahabuddin (2007:78) mengatakan bahwa dalam melakukan evaluasi 
belajar yang biasa dijadikan sasaran adalah taksonomi Bloom yang 
menggunakan tiga ranah, yaitu : ranah kognitif yang berkenaan dengan 
hasil belajar intelektual, ranah afektif yang berkenaan dengan sikap, dan 
ranah psikomotorik yang berkenaan dengan keterampilan dan kemampuan 
bertindak.

Berdasarkan uraian di atas, maka hasil belajar fisika dapat dinyatakan 
sebagai sesuatu yang nyata dan dicapai oleh peserta didik setelah mengikuti 
proses pembelajaran yang menggambarkan tingkat penguasaan peserta 
didik terhadap materi fisika yang diajarkan. Hasil belajar fisika dalam Riset 
ini yaitu dalam ranah kognitif yang merupakan tolak ukur atau patokan 
yang menetukan tingkat keberhasilan peserta didik dalam mengetahui 
dan memahami suatu materi pelajaran fisika setelah mengalami belajar 
menggunakan metode tertentu yang dapat diukur melalui tes berdasarkan 
indikator yang telah diuraikan di atas.
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BAB VI
HUBUNGAN MODEL VIRTUAL LABORATORIUM, MOTIVASI DAN 

HASIL BELAJAR

Hasil Menurut Imron (2012:1) laboratorium virtual adalah serangkaian 
alat-alat laboratorium virtual yang berbentuk perangkat lunak (software) 
komputer berbasis multimedia interaktif yang dioperasikan dengan 
komputer dan dapat mensimulasikan kegiatan di laboratorium seakan-
akan pengguna berada pada laboratorium sebenarnya, yang menciptakan 
situasi yang interaktif dan kompleks untuk memecahkan persoalan dalam 
bentuk simulasi secara berkelompok. 

Pengalaman belajar akan diperoleh setelah melewati proses 
pembelajaran dengan menggunakan laboratorium virtual dimana motivasi 
merupakan faktor internal yang dimiliki oleh setiap individu yang masing-
masing akan berpengaruh terhadap hasil belajar. Dimana hasil belajar 
peserta didik merupakan hasil belajar yang diperoleh setelah mengikuti 
proses belajar berlangsung dan tanggapan peserta didik dari proses 
tersebut. Apabila proses tersebut berlangsung seperti yang diharapkan 
tanpa ada gangguan baik internal atau eksternal peserta didik maka hasil 
belajar akan berhasil seperti yang diharapkan dan sebaliknya kalau terdapat 
gangguan maka hasilnya pun jauh dari harapan.

Motivasi merupakan salah satu faktor internal peserta didik, 
yang biasanya faktor internal akan lebih dominan dalam menentukan 
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keberhasilan peserta didik dalam belajar. Motivasi belajar yang telah dimiliki 
peserta didik merupakan salah satu faktor yang dapat mempengaruhi 
hasil belajarnya. Hal ini sejalan dengan yang diungkapkan oleh Dimiyanti 
dan Mudijono (1994:43) mengemukakan bahwa hasil belajar disamping 
dipengaruhi oleh kemampuan berpikir (kemampuan akademik) dan proses 
pembelajarannya, hasil belajar juga dipengaruhi motivasi, kecerdasan, 
sikap dan motivasi. Apabila peserta didik mempunyai motivasi yang tinggi 
terhadap suatu mata pelajaran tertentu maka ia akan terus berusaha untuk 
melakukan sesuatu sehingga apa yang diinginkan dapat tercapai sesuai 
dengan besarnya usaha yang dilakukan.

Seperti yang digambarkan atau dipaparkan diatas bahwa salah satu 
faktor keberhasilan peserta didik adalah faktor internal, motivasi peserta 
didik dan hasil belajar merupakan bagian dari faktor internal. Jadi motivasi 
peserta didik dan hasil belajar, khususnya fisika tinggi maka hasil belajar 
fisika akan seperti yang diharapkan. Dalam hal ini, juga tidak terlepas 
dari faktor eksternal yang mempengaruhi motivasi peserta didik dan 
hasil belajar fisika, umpamanya guru yang mengajar fisika, menarik atau 
tidak dari segi penampilan, gaya mengajar, pemilihan metode yang tidak 
monoton, pengaturan ruang belajar, pemilihan materi dan sebagainya.

Jadi motivasi dapat mendorong peserta didik untuk belajar dengan bail 
setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan laboratorium virtual. 
Peserta didik mempunyai motivasi belajar yang tinggi akan menghasilkan 
prestasi belajar yang tinggi pula. Dimana peserta didik memperlihatkan 
adanya rasa senang, perhatian, ketertarikan, dan keterlibatan melalui belajr 
tanpa ada pengaruh dari siapapun. Karena mereka melakukan semua itu 
dasari atas niat yang suci dan ikhlas.

Berdasarkan paparan diatas dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
laboratorium virtual terhadap motivasi belajar dan hasil belajar fisika 
dapat dilihat dalam kegiatan belajarnya dengan adanya rasa perhatian, 
ketertarikan, dan keterlibatan yang akan berpengaruh terhadap pencapaian 
hasil belajar peserta didik.
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BAB VII
METODE RISET

Jenis Riset
Jenis Riset ini adalah Riset quasi ekperimen (eksperimen semu) yang 
dilakukan dengan undian kelas, menurut White & Sabarwal (2014: 2) 
menerangkan bahwa:

“Quasi Experimental designs identify a comparison group that is 
as similar as possible to the treatment group in terms of baseline 
(pre-intervention) characteristics. Hence, the programme or policy 
can be said to have caused any difference in outcomes between the 
treatment and comparison groups”. 

Dalam tulisan tersebut dijelaskan bahwa desain kuasi eksperimental 
mengidentifikasi kelompok pembanding yang setara dengan kelompok 
perlakuan dalam hal karakteristik awal (pra-intervensi). Oleh karena itu, 
program atau kebijakan dapat dikatakan telah menyebabkan perbedaan 
hasil antara kelompok perlakuan dan pembanding dan ini sesuai dengan 
penjelasan dari Ghozali (2008: 17) bahwa data bersumber dari sebuah 
lingkungan yang telah ada tanpa ada intervensi dari Riset.

Dalam Riset ini menggunakan dua dimensi Riset yaitu satu kelas 
sebagai kelas eksperimen (treatment) dan satu kelas yang lain sebagai kelas 
pembanding atau kontrol. Kelas eksperimen diberikan treatment yaitu 
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mengunakan laboratorium virtual sedangkan kelas kontrol tidak diberikan 
perlakuan namun diberi posttest saja. Riset ini dilaksanakan di Madrasah 
Aliah.

Desain Riset
Bentuk desain Riset ini adalah dengan menggunakan 

“Static-Group Comparison Design” Borg & Meredith (Yani 1983: 
681) mengemukakan bahwa “The static-group design is a type 
of experiment in which two treatment groups are administered a 
posttest but not a pretest; and subjects are not randomly assigned to 
the treatment groups.” 

Desain kelompok statis adalah jenis eksperimen dimana kelompok 
perlakuan diberikan sebuah posttest namun tidak memberikan sebuah 
pretest; dan subjek tidak ditugaskan secara acak ke kelompok perlakuan. 
Dalam Riset ini terdapat dua kelompok yaitu kelompok kelas eksperimen 
dan kelompok kelas kontrol. 

Borg & Meredith (Yani 1983: 681) menjelaskan bahwa:

“The step involved in the static-group comparison design are as 
follows: (1) one group of subjects is administrated the experimental 
treatment and is then postested, and (2) anoder group of subjects is 
given the the posttest only”. 

Langkah yang terlibat dalam desain perbandingan kelompok statis 
adalah sebagai berikut: (1) satu kelompok subyek diberi perlakuan 
eksperimental dan kemudian dipostutasikan, dan (2) kelompok subyek 
lainnya diberi posttest saja.

Gambar 7.1 : Static-Group Comparison Design

“Where X represents the experimental treatment, O represents 
measurement of the dependent variable, after the treatment phase 
has ended , and the broken line indicates that the experimental and 
control groups are not formed randomly”. 
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Dimana X mewakili perlakuan eksperimental, O mewakili pengukuran 
Subjek dependen, setelah pemberian perlakuan berahir, dan garis putus-
putus menunjukkan bahwa kelompok eksperimen dan kontrol tidak 
terbentuk secara rambang (Borg & Meredith dalam Yani, 1983: 681-682).

Dalam Riset ini yang mendapatkan perlakuan media pembelajaran 
laboratorium virtual adalah kelas eksperimen dan pada kelas kontrol 
mendapatkan perlakuan media pembelajaran persentase sederhana, yang 
selanjutnya diadakan tes akhir untuk mengukur motivasi belajar dan hasil 
belajar peserta didik tampa dilakukan rambang kelas.

Batasan Riset
Agar tidak terjadi perbedaan persepsi mengenai defenisi Subjek Riset yang 
digunakan dalam Riset ini, maka definisi operasional Subjek Riset yang 
dimaksud dijelaskan sebagai berikut:

Subjek Bebas
Subjek bebas dalam Riset ini adalah pembelajaran laboratorium virtual 
Pembelajaran laboratorium virtual, dalam Riset ini adalah alat bantu yang 
digunakan dalam kegiatan belajar mengajar, dimana dalam penyajian 
materi menggunakan media pembelajaran dalam bentuk simulasi. Media 
pembelajaran disini menggunakan komputer (laptop) dan ditayangkan 
dengan bantuan LCD. Adapun program (software) yang digunakan 
adalah simulasi PHeT, berisi kombinasi animasi, teks, dan gambar yang 
dikemas dalam simulasi percobaan berdasarkan rancangan yang telah 
diprogramkan dalam komputer.

Subjek Terikat
Subjek terikat dalam Riset ini yaitu motivasi belajar dan hasil belajar.
1.	 Motivasi belajar merupakan seluruh daya penggerak psikis yang ada 

dalam diri individu peserta didik yang dapat memberikan dorongan 
untuk belajar demi mencapai tujuan belajar tersebut, dalam Riset ini 
motivasi belajar dapat ditunjukkan melalui skor jawaban pada angket, 
indikator motivasi belajar yang dimaksud meliputi dorongan dan 
kebutuhan dalam belajar, sikap bergairah dan aktif dalam belajar, 
kemampuan peserta didik dalam mengatasi rintangan belajar, 
dorongan untuk bersaing dalam belajar dengan teman, dan keinginan 
untuk berprestasi.
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2.	 Hasil belajar fisika merupakan suatu pencapaian atau penguasaan 
peserta didik terhadap materi pembelajaran fisika yang telah diajarkan 
dalam kurung waktu tertentu, hasil belajar dalam Riset ini merupakan 
nilai yang diperoleh dari pemberian tes fisika yang diberikan kepada 
peserta didik setelah diberikan perlakuan yang mencakup ranah 
kognitif saja yaitu meliputi (C1) mengingat, (C2) memahami, (C3) 
mengaplikasikan, dan (C4) menganalisis yang diperoleh peserta didik 
setelah diajar dengan menggunakan laboratorium virtual.
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BAB VIII
ANALISIS OUTPUT RISET

Data dan Sumber Data
Pengukuran menghasilkan skor yang dinamakan data. Data adalah 
keterangan mengenai Subjek pada sejumlah responden (Purwanto, 2011). 
Riset ini terdapat dua data yakni (1) motivasi belajar. (2) hasil belajar. Jadi, 
data ini merupakan data yang dikumpulkan sendiri secara langsung oleh 
peneliti dan disebut sebagai data primer.

Pengumpulan data dapat dilakukan atas dua sumber: populasi atau 
sampel (Purwanto, 2011). Pengumpulan data atas seluruh objek dalam 
populasi seringkali tidak dapat dilakukan karena berbagai kesulitan, 
sehingga pengumpulan dan analisis data hanya dilakukan atas sampel. 
Sehubungan dengan itu, dalam Riset ini sumber pengumpulan data adalah 
sampel. Bila sumber pengumpulan data adalah sampel maka pengumpulan 
data dan analisis hanya dilakukan atas sampel, namun kesimpulan akan 
diberlakukan untuk seluruh populasi dengan proses generalisasi. 

Populasi dalam Riset ini adalah seluruh peserta didik kelas XI 
Madrasah Aliah semester ganjil di SMA Negeri 16 Makassar tahun ajaran 
2018/2019 yang tersebar dalam tujuh kelas sebanyak 256 peserta didik. 
Jumlah peserta didik pada setiap kelas di tampilkan pada Tabel 8.1.
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Tabel 8.1 Jumlah Peserta Didik Kelas XI MIA SMA Negeri 16 Makassar.

No. Kelas Jumlah Peserta Didik

1 XI MIA 1 36

2 XI MIA 2 32

3 XI MIA 3 34

4 XI MIA 4 32

5 XI MIA 5 34

6 XI MIA 6 33

 Jumlah 201

Sumber: Dokumen Tata Usaha SMAN 16 Makassar

Instrumen Riset
Instrumen yang digunakan dalam riset ini adalah angket motivasi belajar 
dan tes hasil belajar. Yang dianalisa sedemikian rupa, serta divalidasi oleh 
pakar ahli. sehingga instrumen tersebut layak diterapkan dalam riset ini 
dengan beberapa penyesuaian. 

Instrumen Penguatan Motivasi Belajar
Instrumen riset yang dimaksud adalah Kuisioner (Angket) dengan 
memenuhi indikator Menurut Uno (2007: 23) indikator motivasi belajar 
dapat diklasifikasikan sebagai berikut; (1) adanya dorongan dan kebutuhan 
belajar; (2) sikap bergairah dan aktif dalam belajar; (3) kemampuan peserta 
didik dalam mengatasi rintangan belajar; (4) dorongan untuk bersaing 
dalam belajar dengan teman; (5) keinginan untuk berprestasi, sehingga 
memungkinkan seseorang peserta didik dapat belajar dengan baik yang 
telah divalidasi oleh pakar ahli. Kisi-kisi instrumen motivasi hasil belajar 
ditunjukkan pada Tabel 8.2.
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Tabel 8.2. Instrumen Penguatan Motivasi Belajar Berbasis Model Virtual 
Laboratorium

Instrumen Penguatan Hasil Belajar
Insturmen yang digunakan untuk mengukur Subjek hasil belajar dalam 
riset ini adalah lembar tes yaitu suatu alat ukur yang diberikan kepada 
individu untuk mendapatkan jawaban-jawaban secara tertulis. Sehingga 
dapat mengetahui kemampuan kognitif individu yang bersangkutan. 
Lembar tes yang digunakan pada riset ini dalam bentuk pilihan ganda 
yang telah divalidasi. Tes hasil belajar fisika yang dimaksud adalah tes 
ranah kognitif yang meliputi ingatan (C1), pemahaman (C2), aplikasi (C3) 
dan analisis (C4). Kisi-kisi hasil belajar ditunjukkan pada Tabel 8.3.
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Tabel 8.3. Instrumen Penguatan Hasil Belajar Berbasis Model Virtual 
Laboratorium

Srategi Penjabaran 
Data yang diperoleh dari hasil riset ini kemudian dianalisis dengan 
menggunakan analisis deskriptif dan inferensial.

Analisis ini dimaksudkan untuk mendeskripsikan motivasi belajar 
dan hasil belajar fisika peserta didik kelas XI IPA Pada SMAN 16 Makassar. 
Selanjutnya hasil analisis deskriptif ini ditampilkan dalam bentuk nilai 
rata-rata, standar deviasi, dan nilai varians data. Pada teknik ini penyajian 
data berupa:
1.	 Pembuat tabel distribusi frekuensi 
2.	 Menentukan nilai rata-rata skor :

Keterangan :
 	 = mean (rata-rata)
	 = frekuensi yag sesuai dengan tanda kelas 
	 = tanda kelas interval atau nilai tengah dari kelas interval
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3.	 Menentukan standar deviasi :

S= 

Keterangan :
S = standar deviasi

= mean (rata-rata)
= frekuensi yang sesuai dengan kelas Xi
= tanda kelas interval atau nilai tengah dari kelas interval

= jumlah responden
4.	 Menghitung Varians
5.	 Menghitung Koefisien Variasi dengan Rumus

6.	 Kategori Motivasi Belajar Fisika
Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data yang diteliti 
berasal dari populasi yang terdistribusi normal atau tidak. Pengujian 
normalitas dilakukan dengan menggunakan metode chi kuadrat 

, dengan rumus sebagai berikut:

(Purwanto, 2011)
Keterangan:

 : nilai chi-kuadrat hitung
 : frekuensi observasi
 : frekuensi harapan

Dengan kaidah pengujian, jika  < , dimana 
 diperoleh dari dengan dk = (k–3) maka data dinyatakan 

berdistribusi normal pada taraf signifikan tertentu. Dalam riset ini 
digunakan taraf signifikan α = 0.05.

Pengujian homogenitas varians dilakukan untuk mengetahui 
bahwa kedua sampel yang dibandingkan merupakan kelompok-
kelompok yang mempunyai varians yang sama atau homogen. 
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Pengujian homogenitas dilakukan dengan menggunakan uji-Fmax dari 
Hartley-Pearson, dengan rumus sebagai berikut:

(Purwanto, 2011)
Keterangan:

 : nilai F hitung
 : varians terbesar
 : varians terkecil

Dengan kriteria pengujian, jika nilai Fhitung < Ftabel maka dikatakan 
homogen pada taraf kesalahan tertentu. Jika maka data 
tidak homogen, dengan derajat kebebasan pembilang dk1 = (k-1) dan 
derajat kebebasan penyebut dk2 = (n-k) pada taraf nyata  0,05. 
Data yang diperoleh berdistribusi normal dan kedua varians homogen, 
maka pengujian hipotesis menggunakan uji t.

Setelah uji prasyarat dilakukan dan terbukti bahwa data-data yang 
diolah berdistribusi normal dan homogen, maka dilanjutkan dengan 
pengujian hipotesis. Pengujian hipotesis dilakukan untuk mengetahui 
apakah hipotesis yang diajukan dapat diterima atau ditolak. Pengujian 
hipotesis dimaksudkan untuk menjawab hipotesis yang telah diajukan. 
Pengujian ini menggunakan statistik uji-t adalah (Sudjana, 2005) : 
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dengan:
 		  : uji perbandingan dua mean

 	 : rata-rata skor kelompok eksperimen
 		 : rata-rata skor kelompok kontrol
 		 : varians gabungan

 	 : jumlah sampel kelompok eksperimen
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 	 : jumlah sampel kelompok kontrol
 	 : standar deviasi kelas eksperimen

 	 : standar deviasi kelas kontrol
Kriteria Pengujian :
Tolak Ho jika  dan taraf nyata  = 0,05, 
Terima Ho jika  dengan taraf kebebasan 

(dk= dan taraf nyata  =0,05. Kriteria pengujian terima H0 
jika –t1-1/2 a < thitung < t1-1/2 a dimana t1-1/2 a didapat dari daftar 
distribusi t dengan dk = (n1 + n2 – 2) dan peluang (1-1/2 ). Ha diterima 
bila thitung berada pada daerah penolakan H0 dengan taraf signifikan = 
0,05.

Adapun pengaruh metode pembelajaran ini, dapat dilihat dari adanya 
perbedaan penguasaan operasi dasar matematika dan keterampilan 
berpikir belajar kedua kelas setelah dilakukan perlakuan. Dimana, 
perbedaannya terletak pada cara mengukur pengaruh. Menurut Agung 
(2014) hipotesis tentang pengaruh faktor A dan B secara statistik disajikan 
sebagai hipotesis tentang perbedaan parameter rerata.
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BAB IX
PENJABARAN ALTERNATIF MODEL VIRTUAL LABORATORIUM

Berdasarkan hasil analisis deskriptif dan inferensial diketahui adanya 
perbedaan yang signifikan. Adanya perbedaan skor motivasi belajar dan 
hasil belajar fisika tersebut memberikan indikasi bahwa pembelajaran 
fisika menggunakan laboratorium virtual dalam proses pembelajaran 
memiliki hasil yang berbeda dibandingkan dengan pembelajaran fisika 
menggunakkan model pembelajaran konvensional. Hal ini terjadi karena 
perlakuan yang diberikan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol pun 
berbeda. 

Menurut Nurrokhmah dan Sunarto (2013) dalam hasil risetnya 
mengatakan bahwa belajar dengan laboratorium virtual membuat 
kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik, ketertarikkan siswa dalam 
belajar dengan menggunakan laboratorium virtual ini dapat menambah 
semangat siswa dalam belajar dan membuat siswa lebih aktif, sehingga 
dapat membantu memahami konsep yang diajarkan. Dalam hasil risetnya 
Jagodzinski dan Wolski (2014) bahwa pembelajaran menggunakan 
laboratorium virtual berdampak positif pada peningkatan efisiensi 
pengajaran, peserta didik mengalami peningkatan dalam mengingat 
informasi dan menunjukkan daya tahan yang lebih besar dalam mengingat 
informasi (konsep) materi. Indikator memahami (C2) pada kelompok 
kontrol dengan kategori baik dan pada kelompok eksperimen dengan 
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kategori sangat baik. Hal ini disebabkan, karena siswa dihadapkan dengan 
simulasi berupa tiruan-tiruan seperti keadaan yang sebenarnya dari suatu 
konsep sehingga siswa dengan mudah dapat menafsirkan dan menjelaskan 
konsep tersebut. Hal ini sejalan dengan teori yang menyatakan bahwa 
media simulasi dalam proses pembelajaran membuat sisa termotivasi 
dalam belajar serta memudahkan siswa dalam memahami konsep dasar 
(Larasati dan Sukisno, 2014). Seperti hasil riset dari Ekasari (2016) bahwa 
dari hasil tes pemahaman konsep pada kemampuan memahami (C2) 
lebih unggul dari kemampuan menerapkan (C3) dan menganalisis (C4). 
Indikator mengaplikasikan (C3) pada kelompok eksperimen kategori baik 
dan kelompok kontrol dengan kategori cukup. Hal ini disebabkan karena 
dalam simulasi laboratorium virtual ini kurang mendukung dalam hal 
mengaplikasian rumus atau mencari keputusan dengan jalan perhitungan. 
Sama halnya seperti riset yang telah dilakukan oleh Ekasari (2016) bahwa 
hasil pada kategori C3 mendapatkan hasilnya yang sama dengan C4 
namun masih lebih unggul pada persentase pencapaian pada C2 karena 
kurangnya diberikan latihanlatihan soal tingkat sedang dan tinggi. Yamin 
(2004, hlm.28) mengatakan bahwa kemampuan yang diperlukan pada 
tingkat ini adalah “kemampuan untuk menggunakan atau menerapkan 
informasi yang telah dipelajari ke dalam situasi baru serta memecahkan 
berbagai masalah yang timbul dalam kehidupan seharihari”. Indikator 
menganalisis (C4) yang diperoleh dari kelompok eksperimen kategori baik 
karena dalam laboratorium virtual ini menampilkan simulasisimulasi yang 
dikongkretkan dari hal yang abstrak sehingga dapat memudahkan siswa 
dalam menganalisis, menghubungkan dari satu konsep dengan konsep 
lainnya. Seperti yang telah diuraikan pada penjelasan C3, bahwa hasil riset 
Ekasari (2016) berdasarkan hasil risetnya pada kategori C4 lebih rendah 
dari persentase pencapaian C2 namun masih dalam kategori baik. Hal 
ini disebabkan karena membutuhkan kemampuan tingkat tinggi untuk 
menganalisis tiap butir soal C4. Pembelajaran dengan menggunakan 
laboratorium virtual berintegrasi baik dalam hal menganalisis masalah 
sehingga siswa dapat memunculkan ide-ide penalaran yang baik (Fonna, 
et al., 2013). 

Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil uji hipotesis 
menggunakan perhitungan uji t menggunakan uji independent sample test 
bahwa hipotesis statistik H1 diterima. Artinya terdapat perbedaan rata-
rata kemampuan akhir pemahaman siswa, sehingga dapat disimpulkan 
terdapat pengaruh penerapan simulasi laboratorium virtual terhadap 
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pemahaman konsep siswa pada materi laju reaksi. Penilaian akhir 
didapatkan nilai rata-rata pada kelas eksperimen lebih unggul dari nilai 
rata-rata kelas kontrol yaitu nilai rata-rata kelas eksperimen sebesar 77,53 
dan kelas kontrol sebesar 71.

Alternatif Model Laboratorium Virtual dengan Output 
Motivasi Belajar
Berdasarkan hasil riset yang telah dilakukan dapat dijelaskan bahwa 
proses belajar mengaja fisika materi pokok getaran dan gelombang dengan 
menggunakan laboratorium virtual dapat merangsang siswa untuk lebih 
aktif dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar. Suasana kelas menjadi 
lebih hidup dan siswa lebih bersemangat dalam mengikuti proses 
pembelajaran, karena siswa disini mengembangkan kreativitas mereka 
masing – masing. Dalam proses belajar mengajar siswa terlihat lebih aktif 
dalam hal mengajukan pertanyaan tentang materi yang diajarkan, hal ini 
menunjukkan siswa tertarik terhadap Penggunaan laboratorium virtual.

Berdasarkan uji-t dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 
atau peningkatan penguasaan konsep dan kemampuan berpikir belajar 
siswa setelah pembelajaran dengan menggunakan laboratorium virtual. 
Peningkatan penguasaan konsep dan kemampuan berpikir belajar yang 
dialami siswa setelah memalui proses belajar disebabkan karena siswa yang 
belajar pada kelas eksperimen dirangsang secara aktif untuk mempelajari 
konsep yang ada. Hasil diatas sejalan dengan hasil riset sebelumnya bahwa 
model virtual laboratory fisika dapat meningkatkan keterampilan generik 
sainsb calon guru [9]. Pembelajaran berbasis virtual laboratory dapat 
meningkatkan penguasaan konsep mahasiswa pada topik listrik dinamis. 

Penggunaan simulasi dan Interactive virtual laboratory pada 
pembelajaran fisika modern khususnya pada pokok bahasan fisika inti 
dapat meningkatkan pemahaman konsep. Penjelasan di atas menunjukkan 
bahwa penggunaan laboratorium virtual dapat meningkatkan penguasaan 
konsep dan kemampuan berpikir belajar siswa. Laboratorium virtual dapat 
dijadikan alternatif untuk tetap bisa melakukan eksperimen fisika. Selain 
lebih murah dan terjangkau, juga lebih aman bagi siswa sebagai pengguna. 
Siswa juga dapat melakukan eksperimen dimanapun dan kapanpun sesuai 
kebutuhannya. 

Terdapat beberapa keuntungan yang diperoleh dari proses belajar 
mengajar yang telah dilakukan dengan menggunakan laboratorium virtual, 
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antara lain (1) lebih ekonomis karena tidak membutuhkan bangunan lab, 
alat-alat dan bahan-bahan seperti pada laboratorium konvensional, (2) 
menambah motivasi dalam proses belajar mengajar, (3) siswa mempunyai 
keterampilan pemecahan masalah dan kemampuan berpikir tingkat tinggi 
dalam pembelajaran ataupun dalam permasalahan sehari-hari.

Menurut Mc. Donald dalam Sardiman (2012:73) motivasi adalah 
perubahan energi dalam diri seseorang yang ditandai dengan munculnya 
feeling dan didahului dengan tanggapan terhadap adanya tujuan. Motivasi 
dapat juga dikatakan serangkaian usaha untuk menyediakan kondisi-
kondisi tertentu, sehingga seseorang mau dan ingin melakukan sesuatu, 
dan bila ia tidak suka, maka akan berusaha untuk meniadakan dan 
mengelakkan perasaan tidak suka itu. Dalam kegiatan belajar, motivasi 
dapat dikatakan sebagai keseluruhan daya penggerak di dalam diri peserta 
didik yang menimbulkan kegiatan belajar, yang menjamin kelangsungan 
dari kegiatan belajar dan yang memberikan arah pada kegiatan belajar 
sehingga tujuan yang dikehendaki oleh subjek belajar itu dapat tercapai. 
Peserta didik yang memiliki motivasi kuat, akan mempunyai banyak energi 
untuk melakukan kegiatan belajar. Jadi dalam hal ini tugas guru bagaimana 
mendorong para peserta didik agar pada dirinya tumbuh motivasi.

Ada beberapa prinsip motivasi dalam belajar (Depdiknas, 2004:3) 
yaitu: (a) jika materi pembelajaran yang dipelajarinya bermakna karena 
sesuai dengan bakat, minat, dan pengalaman dirinya, maka motivasi 
belajar peserta didik akan meningkat, (b) pengetahuan, sikap, dan 
keterampilan yang telah dikuasai peserta didik dapat dijadikan landasan 
untuk menguasai pengetahuan, sikap dan keterampilan selanjutnya, (c) 
motivasi belajar peserta didik akan meningkat jika guru menjadi model 
bagi peserta didik untuk dilihat atau ditirunya, (d) materi atau kegiatan 
pembelajaran yang disajikan guru hendaknya selalu baru dan berbeda dari 
yang pernah dipelajari sebelumnya sehingga mendorong peserta didik 
untuk mengikutinya, (e) pelajaran yang dikerjakan peserta didik tepat 
dan sesuai dengan bakat, minat, dan kemampuan yang dimilikinya, (f) 
memberikan waktu yang cukup kepada peserta didik untuk melakukan 
tugas, (g) suasana proses pembelajaran yang menyenangkan dan nyaman 
bagi peserta didik, (h) guru memberikan kesempatan yang luas kepada 
peserta didik untuk belajar sesuai dengan strategi, metode dan teknik 
belajarnya sendiri, (i) dapat mengembangkan kemampuan belajar peserta 
didik seperti motifasi logis, sistematis, induktif, dan deduktif, (j) peserta 
didik lebih menguasai hasil belajar jika melibatkan banyak indera, (k) antara 
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guru dan peserta didik terjadi komunikasi yang akrab dan menyenangkan 
sehingga peserta didik mampu dan berani mengungkapkan pendapatnya 
sesuai dengan tingkat motifasinya.

Indikator belajar ini diuraikan dari dua dimensi yaitu dimensi internal 
dan dimensi eksternal. Dimensi internal ditunjukkan oleh indikator: (a) 
tanggung jawab peserta didik dalam mengerjakan tugas, (b) melaksanakan 
tugas dengan tugas dengan target yang jelas, (c) memiliki tujuan yang 
jelas dan menantang, (d) ada umpan balik atas hasil belajarnya, (e) 
memiliki perasaan senang dalam belajar, (f) selalu berusaha mengungguli 
orang lain, (g) diutamakan hasil dari apa yang dikerjakan, dan (h) selalu 
meningkatkan kemampuan diri. Adapun dimensi eksternal ditunjukkan 
oleh indikator: (1) senang memperoleh pujian dari apa yang dikerjakan. (2)
bekerja dengan harapan mendapatkan nilai yang baik. (3) bekerja dengan 
harapan memperoleh perhatian dari teman dan guru (Uno, 2010:23).

Dari Pengkajian tersebut dapat digagaskan bahwa soft skill peserta 
dififk pada ranah afektif yaiotu motivasi belajar dapat ditingkatkan 
menggunakan model virtual laboratorium, dengan demikian semangat, 
minat dan hasil belajar peserta didik sangat mempengaruhi perkembangan 
pendidikan.

Pada konteks lain motifasi peserta didik menjadio pemicu utama 
kesuksesan pembelajaran dalam kelas. Peserta didik lebi identic dengan 
Kenyamanan, ruang dan konteks yang lebih terperinci. Laboratorium 
virtual memiliki kelebihan kelebihan dalam mempermudah dan 
dapat dilakukan secara online, dapat dakses guru secara mandiri dan 
memperlanjar berjalannya proses suatu pembelajaran.

Alternatif Model Laboratorium Virtual dengan Output 
Hasil Belajar
Berdasarkan Analisis data posttest pada uji hipotesis telah membuktikan 
adanya perbedaan hasil belajar kedua kelas sampel. Penyebabnya karena 
adanya perbedaan perlakuan yang diberikan pada kedua kelas sampel 
saat proses pembelajaran. Perbedaan hasil belajar yang dipengaruhi 
oleh penggunaan media lab virtual bisa jadi karena dalam proses 
pembelajarannya sangat praktis, efektif dan mudah dimengerti. 

Pada kelas eksperimen penggunaan media laboratorium virtual 
menjadikan siswa termotivasi dan memicu keaktifan siswa dalam belajar 
sehingga siswa lebih mudah memahami materi. Peran media pembelajaran 
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sangat penting digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini di dukung 
olehm Sutrisno (2011) bahwa laboratorium virtual merupakan alat bantu 
yang cukup efektif bagi peneliti, siswa maupun guru untuk memahami 
metoda ilmiah dengan melakukan percobaan. Laboratorium virtual dapat 
digunakan sebagai model analisis dari apa yang diamati dalam praktikum 
virtual. 

Lebih rendahnya hasil belajar kelas kontol dapat disebabkan oleh 
kondisi laboratorium disekolah yang tidak memadai. Alat-alat yang 
tersedia di sekolah tidak sesuai dengan kebutuhan, hanya ada satu 
pH meter yang berfungsi sehingga hal ini menghambat siswa untuk 
mengoptimalkan waktu belajar karena harus mengantri untuk menghitung 
pH larutan yang diuji. Kemudian bahanbahan kimia di laboratorium yang 
terbatas jumlahnya mengakibatkan ada beberapa percobaan tidak bias 
dilakukan. Hal ini didukung oleh Rosalina (2014) mengatakan bahwa 
yang menjadi penghambat pelaksanaan praktikum kimia yaitu minimnya 
tenaga laboran di sekolah-sekolah sehingga guru harus bekerja sendiri 
dalam mempersiapkan praktikum, tidak tersedianya ruang alat dan bahan 
kimia yang khusus di dalam laboratorium, alat dan bahan praktikum tidak 
lengkap dan waktu untuk persiapan praktikum kurang erta alokasi waktu 
untuk praktikum terbatas.

Pembelajaran dengan menggunakan lab nyata sebenarnya juga 
memudahkan siswa dalam memahami konsep yang sedang dipelajari 
dibandingkan dengan tanpa bantuan media alat laboratorium. Namun pada 
pelaksanaan pembelajaran banyak ditemukan hambatan atau kendala-
kendala, diantaranya siswa masih dihantui perasaaan takut berbuat salah 
dalam memegang alat-alat laboratorium atau mencampurkan bahan-
bahan kimia yang mengakibatkan meledak atau terbakar 

Hal ini terbukti disaat pelaksanaan praktikum di kelas lab nyata ada 
salah seorang siswa yang tanpa sengaja mencampukan larutan asam kuat 
ke dalam tabung reaksi larutan lain. Hal ini kemungkinan disebabkan 
pertama kurangnya kehatihatian dan kurang waspada pada diri siswa 
dan dikarenakan aktivitas pelaksanaan praktikum pada pembelajaran 
kimia bisa dibilang tidak pernah dilakukan sehingga menyebabkan 
grogi, nervous, gugup dan emosi tak terkontrol sehingga menyebabkan 
perubahan tingkah laku yang tak sesuai. Beberapa kendala tersebut di 
atas mengakibatkan pada pembelajaran dengan menggunakan media lab 
nyata memunculkan beberapa kekurangan diantaranya praktikum hanya 
dilakukan satukali dan tidak dapat diulang kembali, membutuhkan waktu 
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yang relatif lama untuk melakukan praktikum di laboratorium (Fitri, 
2013). Beberapa kelemahan itulah yang menghambat proses penemuan 
konsep atau prinsip atau fakta yang sedang dipelajari sehingga membuat 
hasil belajar yang lebih rendah dibandingkan dengan kelas lab virtual. 

Tujuan penggunaan media laboratoium virtual ini untuk meningkatkan 
hasil belajar kognitif siswa dan mengutamakan kemandirian siswa 
dalam pembelajaran untuk membangun proses berfikir siswa sehingga 
menjadikan siswa lebih aktif.

Hasil Menurut Imron (2012:1) laboratorium virtual adalah serangkaian 
alat-alat laboratorium virtual yang berbentuk perangkat lunak (software) 
komputer berbasis multimedia interaktif yang dioperasikan dengan 
komputer dan dapat mensimulasikan kegiatan di laboratorium seakan-
akan pengguna berada pada laboratorium sebenarnya, yang menciptakan 
situasi yang interaktif dan kompleks untuk memecahkan persoalan dalam 
bentuk simulasi secara berkelompok. 

Pengalaman belajar akan diperoleh setelah melewati proses 
pembelajaran dengan menggunakan laboratorium virtual dimana motivasi 
merupakan faktor internal yang dimiliki oleh setiap individu yang masing-
masing akan berpengaruh terhadap hasil belajar. Dimana hasil belajar 
peserta didik merupakan hasil belajar yang diperoleh setelah mengikuti 
proses belajar berlangsung dan tanggapan peserta didik dari proses 
tersebut. Apabila proses tersebut berlangsung seperti yang diharapkan 
tanpa ada gangguan baik internal atau eksternal peserta didik maka hasil 
belajar akan berhasil seperti yang diharapkan dan sebaliknya kalau terdapat 
gangguan maka hasilnya pun jauh dari harapan.

Motivasi merupakan salah satu faktor internal peserta didik, 
yang biasanya faktor internal akan lebih dominan dalam menentukan 
keberhasilan peserta didik dalam belajar. Motivasi belajar yang telah dimiliki 
peserta didik merupakan salah satu faktor yang dapat mempengaruhi 
hasil belajarnya. Hal ini sejalan dengan yang diungkapkan oleh Dimiyanti 
dan Mudijono (1994:43) mengemukakan bahwa hasil belajar disamping 
dipengaruhi oleh kemampuan berpikir (kemampuan akademik) dan proses 
pembelajarannya, hasil belajar juga dipengaruhi motivasi, kecerdasan, 
sikap dan motivasi. Apabila peserta didik mempunyai motivasi yang tinggi 
terhadap suatu mata pelajaran tertentu maka ia akan terus berusaha untuk 
melakukan sesuatu sehingga apa yang diinginkan dapat tercapai sesuai 
dengan besarnya usaha yang dilakukan.
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Seperti yang digambarkan atau dipaparkan diatas bahwa salah satu 
faktor keberhasilan peserta didik adalah faktor internal, motivasi peserta 
didik dan hasil belajar merupakan bagian dari faktor internal. Jadi motivasi 
peserta didik dan hasil belajar, khususnya fisika tinggi maka hasil belajar 
fisika akan seperti yang diharapkan. Dalam hal ini, juga tidak terlepas 
dari faktor eksternal yang mempengaruhi motivasi peserta didik dan 
hasil belajar fisika, umpamanya guru yang mengajar fisika, menarik atau 
tidak dari segi penampilan, gaya mengajar, pemilihan metode yang tidak 
monoton, pengaturan ruang belajar, pemilihan materi dan sebagainya.

Jadi motivasi dapat mendorong peserta didik untuk belajar dengan bail 
setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan laboratorium virtual. 
Peserta didik mempunyai motivasi belajar yang tinggi akan menghasilkan 
prestasi belajar yang tinggi pula. Dimana peserta didik memperlihatkan 
adanya rasa senang, perhatian, ketertarikan, dan keterlibatan melalui belajr 
tanpa ada pengaruh dari siapapun. Karena mereka melakukan semua itu 
dasari atas niat yang suci dan ikhlas.

Beberapa kendala yang menyebabkan kurangnya pelaksanaan 
praktikum yang dilakukan yaitu sarana dan prasarana yang kurang 
memadai, waktu yang diperlukan lebih banyak, masalah keamanan (jika 
praktikum beresiko tinggi), dan kurang percaya diri (Tatli & Ayas, 2013). 
Salah satu alteratif yang dapat digunakan untuk menunjang sarana dan 
prasarana dalam praktikum yaitu dengan menggunakan bantuan media 
pembelajaran laboratorium virtual. Laboratorium virtual mensimulasikan 
lingkungan dan proses laboratorium yang nyata, dan didefinisikan sebagai 
lingkungan belajar, sehingga mengubah pengetahuan teoretis menjadi 
pengetahuan praktis dengan melakukan praktikum (Woodfield et al., 2005). 
Laboratorium virtual membantu peserta didik melakukan praktikum dan 
mengeksplorasi fenomena yang tidak dapat dilakukan pada praktikum 
langsung/laboratorium konvensional, disebabkan kurang tersedianya 
alat dan bahan laboratorium. Laboratorium virtual juga dapat membantu 
dalam memvisualkan berbagai konsep abstrak sehingga memperdalam 
pemahaman peserta didik (Faour & Ayoubi, 2018). Percobaan berbahaya 
dapat dilakukan dengan aman melalui laboratorium virtual. Laboratorium 
virtual memungkinkan peserta didik mengulangi praktikum yang salah 
atau yang tidak dipahami sehingga dapat memperdalam pengalaman dan 
pemahaman peserta didik (Scheckler, 2003).

Berdasarkan paparan diatas dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
laboratorium virtual terhadap motivasi belajar dan hasil belajar fisika 
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dapat dilihat dalam kegiatan belajarnya dengan adanya rasa perhatian, 
ketertarikan, dan keterlibatan yang akan berpengaruh terhadap pencapaian 
hasil belajar peserta didik.

Saran tentang Riset
Berdasarkan keterbatasan saran penelitian, peneliti memiliki beberapa 
saran untuk penelitian lebih lanjut antara lain:
1.	 Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran fisika 

menggunakan laboratorium virtual dapat meningkatkan motivasi 
belajar dan hasil belajar fisika peserta didik sehingga dianjurkan bagi 
pendidik dan sekolah untuk menerapkan pembelajaran tersebut.

2.	 Diharapkan pada peneliti selanjutnya agar dapat mengembangkan 
dan memperkuat hasil penelitian ini dengan mengadakan penelitian 
selanjutnya.

3.	 Pendidik hendaknya selain menjadi fasilitator guru juga harus 
menjadi motivator bagi peserta didik yang mampu memberikan 
motivasi belajar agar peserta didik mampu belajar dengan baik dan 
memperoleh hasil belajar yang baik pula.
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