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ABSTRAK

Praktikum merupakan metode yang efektif digunakan dalam pembelajaran guna
meningkatkan keterampilan dan memperdalam materi konsep serta teori ilmu kimia. Namun,
kendala utama dalam proses praktikum kimia adalah proses pengadaan mengenai keterbatasan alat
dan bahan yang dibutuhkan. Salah satu solusi inovatif untuk mengatasi tantangan ini adalah dengan
memanfaatkan teknologi Virtual Reality (VR), yang memungkinkan mahasiswa untuk memahami
materi melalui simulasi interaktif. Di sisi lain, Kalimantan Tengah memiliki kekayaan kearifan lokal
yang dapat dijadikan sarana untuk mengaitkan konsep-konsep kimia dengan kehidupan sehari-hari.
Melalui penelitian ini, dikembangkan Virtual Reality Chemistry Laboratory (VRCL) yang
mengintegrasikan elemen-elemen kearifan lokal Kalimantan Tengah. Metode penelitian yang
digunakan pada penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) dengan model ADDIE,
dengan langkah awal melakukan analisis. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana
VRCL dapat meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap konsep-konsep kimia dan memperkuat
keterkaitan antara ilmu pengetahuan dan kebudayaan lokal. Hasil dari penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi penting dalam pengembangan metode pembelajaran yang lebih
kontekstual dan relevan bagi mahasiswa. Pemanfaatan Virtual Reality Chemistry Laboratory
dikombinasikan dengan kearifan lokal alam Kalimantan Tengah bertujuan untuk meningkatkan
kemampuan 4C (Communication, Collaboration, Critical Thinking, dan Creativity) mahasiswa
dalam mengaitkan teknologi dengan nilai-nilai kearifan lokal. Setelah melalui proses pembelajaran
dengan menggunakan media virtual reality melalui VR headset, mahasiswa dapat melatih
kemampuan 4C dalam hal fokus pertanyaan, observasi, identifikasi asumsi, membuat kesimpulan,
dan menentukan tindakan.

Kata kunci: 4C, Chemistry Laboratory, Kearifan Lokal Alam, Virtual Reality

PENDAHULUAN

Pembelajaran kimia merupakan bagian dari pembelajaran Sains yang
diharapkan dapat melatih mahasiswa dalam memecahkan masalah (Abdulghani &
Sati, 2020). Hasil penelitian memperlihatkan bahwa sebagian materi kimia meliputi
konsep partikel dasar materi yang tidak dapat dilihat secara langsung
(submikroskopik) sehingga, banyak mahasiswa yang menganggap kimia itu abstrak
atau sulit (Ramdani et al., 2021). Beberapa metode pembelajaran dapat diterapkan
untuk membantu mahasiswa memahami materi kimia adalah metode ceramah,
tanya jawab, diskusi, kerja kelompok, pemberian tugas dan resitasi, drill (latihan),
karya wisata, pemecahan masalah, demonstrasi dan praktikum (Baunsele et al.,
2020). Praktikum adalah metode yang efektif digunakan dalam pembelajaran guna
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meningkatkan keterampilan dan memperdalam materi konsep serta teori ilmu kimia
(Damayanti et al., 2019). Dengan penerapan praktikum, mahasiswa mendapatkan
pengalaman langsung dan mengembangkan sikap ilmiah sehingga hasil belajar
akan bertahan lebih lama dalam ingatannya (Najib dan Misrochah, 2020). Namun,
permasalahan yang sering terjadi pada praktikum kimia di laboratorium yaitu: 1)
proses penggunaan, 2) proses pemeliharaan 3) proses pengadaan (Burhanuddin et
al., 2022). Permasalahan utama dalam proses praktikum kimia adalah proses
pengadaan mengenai keterbatasan alat dan bahan yang dibutuhkan (Burhanuddin et
al., 2022). Kendala tersebut dapat diatasi dengan memanfaatkan teknologi canggih,
salah satunya Virtual Reality (VR). Virtual Reality merupakan teknologi yang
memungkinkan pengguna untuk mengalami realitas yang imersif dan interaktif.

Di Kalimantan Tengah terdapat kekayaan kearifan lokal alam yang belum
dimanfaatkan secara optimal dalam pembelajaran. Kearifan lokal seperti tumbuhan
obat, tanaman pangan, dan bahan alam lainnya yang memiliki nilai ilmiah yang
relevan dengan kimia. Namun, belum banyak digunakan dalam konteks akademik
(Usop, 2020). Kearifan lokal ini, seperti penggunaan bahan alami dalam kehidupan
sehari-hari yang dapat digunakan sebagai contoh dalam pembelajaran kimia,
membantu mahasiswa mengaitkan teori dengan kehidupan nyata. Sebagai contoh,
mahasiswa dapat mempelajari reaksi kimia yang terjadi saat membuat minuman
tradisional Kalimantan Tengah dari bahan-bahan alami yang ada di Kalimantan
Tengah, seperti membuat jamu atau fermentasi sagu. Mahasiswa lebih mudah
memahami proses kimia jika mereka menghubungkan konsep kimia dengan
kehidupan sehari-hari.

Oleh karena itu, penulis menggabungkan teknologi Virtual Reality (VR)
dengan kearifan lokal alam Kalimantan Tengah merupakan langkah inovatif untuk
tidak hanya mengatasi keterbatasan praktikum, tetapi juga melestarikan dan
mengintegrasikan nilai-nilai lokal ke dalam pembelajaran kimia dalam dunia virtual
(Julung dan Ege, 2020) Virtual Reality (VR) adalah suatu lingkungan buatan yang
menggunakan rangsangan visual dan pendengaran untuk memberikan pengalaman
seolah-olah pengguna berada dalam lingkungan nyata (Petrov dan Atanasova,
2020). Dengan menggabungkan teknologi VR dan kearifan lokal, inovasi ini dapat
memberikan pengalaman pembelajaran yang menarik dan mendalam bagi
mahasiswa (Faizah et al.,, 2022). Selain itu, hal ini juga dapat membantu
melestarikan kearifan lokal dari pengetahuan kimia (Minarni, 2019).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan pendekatan deskriptif. Pendekatan deskriptif digunakan untuk
menggambarkan proses pengembangan VR Chemistry laboratory berbasis kearifan
lokal Kalimantan Tengah. Sedangkan model pengembangan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah model ADDIE. Model ADDIE mencakup lima langkah
(Mariam dan Nam, 2019):

325



Jurnal Ilmiah Kanderang Tingang ISSN 2087-166X (printed)
Vol.14 No.2 Juli-Desembar 2023 ISSN 2721-012X (online)
FKIP Universitas Palangka Raya DOI: https://doi.org/10.37304/jikt.v15i1.293

1)

2)

3)

4)

T | Analysis |

Gambar 1. Tahapan model ADDIE (Mariam dan Nam, 2019)
Analysis (Analisis)

Pada tahap ini, dilakukan analisis terhadap kebutuhan pembelajaran
kimia dan dilakukan identifikasi terhadap kearifan lokal Kalimantan Tengah
yang dapat diintegrasikan dalam  pembelajaran kimia berbasis Virtual
Reality (VR), seperti penggunaan bahan alam Kalimantan Tengah dalam
konteks kimia.

Design (Desain)

Pada tahap ini, dilakukan perencanaan untuk mengembangkan
laboratorium virtual yang menyerupai laboratorium kimia konvensional.
Desain ini mencakup elemen-elemen kearifan lokal Kalimantan Tengah,
seperti penggunaan bahan-bahan alam sebagai objek virtual yang dapat
digunakan mahasiswa dalam simulasi praktikum.

Development (Pengembangan)

Pada tahap ini, dilakukan pembangunan laboratorium virtual
menggunakan perangkat lunak SketchUp dan Unity 3D dan alat
pengembangan VR lainnya. Elemen-elemen kimia dan kearifan lokal
diintegrasikan ke dalam materi ajar berbasis VR, dan dilakukan pengujian
awal untuk memastikan semua fitur berfungsi dengan baik.

Implementation (Implementasi)

Pada tahap implementasi, laboratorium virtual akan diuji coba
dengan melibatkan sejumlah mahasiswa program studi Pendidikan Kimia di
Universitas Palangka Raya. Uji coba ini akan dilakukan di Laboratorium
Pembelajaran Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan (FKIP) UPR, yang
dipilih karena fasilitasnya yang mendukung, seperti akses internet melalui
wifi kampus dan penyediaan listrik yang memadai.

Mahasiswa akan menggunakan VR untuk melakukan simulasi
praktikum kimia dan umpan balik mengenai penggunaan VR Chemistry
Laboratory dalam meningkatkan keterampilan 4C mahasiswa, yang
dikumpulkan melalui kuesioner dan wawancara. Selain itu, mahasiswa akan
diberikan tes yang dirancang untuk mengukur kemampuan 4C.
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5) Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi, dilakukan penilaian formatif dan sumatif.
Evaluasi formatif dilakukan selama proses pengembangan untuk
memastikan kesesuaian desain, sedangkan evaluasi sumatif dilakukan
setelah implementasi untuk mengukur peningkatan keterampilan 4C serta
pemahaman konsep kimia mahasiswa. Pengembangan VR Chemistry
Laboratory dapat melakukan perbaikan desain sebelum implementasi
penuh. Hasil dari evaluasi ini akan digunakan untuk perbaikan dan
penyempurnaan produk dalam pengembangan lebih lanjut. Selain itu,
kemampuan mahasiswa dalam berpikir kritis dan kreatif dalam
menghubungkan teori kimia dengan praktik juga akan menjadi indikator
penting dari keberhasilan pembelajaran ini.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Pengembangan Virtual Reality Chemistry Laboratory dilakukan
menggunakan aplikasi Unity 3D yang dikerjakan melalui laptop. Hasil dari Unity
3D adalah sebuah Mobile Virtual Laboratorium. Salah satu perangkat lunak grafis
yang digunakan adalah Sketchup yang menghasilkan sketsa dalam bentuk tiga
dimensi. Program Sketchup memiliki berbagai tools yang mudah digunakan dan
sistem penggambaran serta tampilan yang mudah diakses (Prayoga dan Nadiar,
2021). Kemampuan Sketchup untuk menghasilkan visual berkualitas tinggi
menjadikannya ideal untuk digunakan oleh user dan sangat mendukung
pengembangan Virtual Reality Chemistry Laboratory.  Untuk mendukung
pengalaman dalam virtual laboratorium, digunakan sebuah VR headset yang
menggunakan teknologi canggih. VR headset ini dilengkapi dengan sebuah layar
yang menampilkan video dan gambar VR. Selain itu, VR headset ini juga dapat
terhubung dengan komputer melalui koneksi bluetooth. Salah satu VR Headset
adalah Meta Quest 3 (De Quinto et al., 2024), sangat cocok untuk lingkungan
pendidikan dan pengembangan yang memerlukan fleksibilitas.

Fitur Spesifikas
Harga 7.734 300 IDR himgga 12.388.500 IDR.
Jemiz Standalone
Kebutuhar listrik Menzzimakan bateral mntemal yang dapat di=i ulang;
tidak memerlukan daya skstarnal sslama penggunaan

Layar Fasoluz 2064 x 2208 per mata.

FOV (Fisld of Fisw) | Selatar 110 derajat

Senzor Sensor garzk § darajat kebebasan (§DoF), kamera
pelacakan luar

Konesktivitas Wi-Fi, Blustooth

Keunggulan Portabilitas tmgzgl, tidak memerlukan PC atau konsol,

banyak aplikasi dan konten pendidikan vang tersadia
Daya Tahan Batsra | Baterai perlu dns ulang secara berkala selama zes:

panjang.

Gambar 2. Spesifikasi Meta Quest 3

Peralatan dalam virtual laboratorium kimia ini akan disesuaikan dengan
kebutuhan dan peralatan yang digunakan dalam laboratorium konvensional. Dalam
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VR Chemistry Laboratory, juga terdapat tampilan awal yang memberikan petunjuk
tentang langkah-langkah yang perlu dilakukan, seperti mengikuti peraturan
laboratorium, cara menangani bahan kimia, dan klasifikasi umum bahan kimia.

Beberapa contoh kearifan lokal alam Kalimantan Tengah yang dapat
diintegrasikan dalam VR Chemistry Laboratory, sebagai berikut:

a) Kunyit dapat digunakan dalam simulasi reaksi kimia untuk menunjukkan
perubahan pH (kunyit berubah warna pada kondisi asam atau basa)
(Sudarta, 2022).

b) Gaharu, proses ekstraksi resin dari gaharu dan proses kimianya dalam VR
(Wangiyana et al., 2020).

c) Pasak Bumi (Eurycoma longifolia), tanaman ini sering digunakan untuk
kesehatan dan daya tahan tubuh (Simanjuntak M.Sc. et al., 2022). Dapat
diintegrasikan untuk menunjukkan cara ekstraksi senyawa aktif dari Pasak
Bumi.

d) Pohon Meranti (Shorea spp.), menggambarkan proses pengolahan atau
degradasi lignin dan selulosa yang terkandung dalam kayu ini (Legawa,
2021).

e) Pengolahan Air Gambut, membuat simulasi tentang pengolahan air dari
lahan gambut menggunakan proses kimia seperti koagulasi dan filtrasi
(Mardhatillah et al., 2023).

Pemanfaatan Virtual Reality Chemistry Laboratory dikombinasikan
Pemanfaatan Virtual Reality Chemistry Laboratory dikombinasikan dengan
kearifan lokal alam Kalimantan Tengah bertujuan untuk meningkatkan kemampuan
4C (Communication, Collaboration, Critical Thinking, dan Creativity) mahasiswa
dalam mengaitkan teknologi dengan nilai-nilai kearifan lokal. Keunggulan media
ini adalah memberikan pengalaman langsung kepada mahasiswa dalam memahami
konsep-konsep kimia secara konkret melalui tampilan VR yang menarik dan efektif
(Triatmaja et al., 2021). Media Virtual Reality memungkinkan terciptanya
pengalaman tiga dimensi yang realistis dalam pembelajaran (Azmi et al., 2024),
sehingga mahasiswa dapat berinteraksi dengan materi kimia melalui visual, audio
dan sentuhan yang mendekati realitas.

Setelah melalui proses pembelajaran dengan menggunakan media virtual
reality melalui VR headset, mahasiswa dapat melatih kemampuan 4C dalam hal
fokus pertanyaan, observasi, identifikasi asumsi, membuat kesimpulan, dan
menentukan tindakan (Nurhidayah, 2024). Hal ini sesuai dengan tujuan penelitian
untuk meningkatkan kemampuan 4C dan kearifan lokal mahasiswa terhadap alam
Kalimantan Tengah.
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Gambar 3. Prosedur pengembangan penelitian

KESIMPULAN

Pengembangan Virtual Reality Chemistry Laboratory merupakan salah satu
inovasi pembelajaran kimia yang dirancang untuk mengatasi keterbatasan alat dan
bahan praktikum. Selain itu, laboratorium ini juga bertujuan meningkatkan
keterampilan 4C mahasiswa (Critical thinking, Collaboration, Communication,
Creativity) dengan pendekatan yang lebih interaktif. Dengan mengintegrasikan
elemen kearifan lokal Kalimantan Tengah, mahasiswa tidak hanya akan memahami
konsep-konsep kimia, tetapi juga dapat menjaga nilai-nilai kearifan lokal di
Kalimantan Tengah. Harapannya, gagasan Virtual Reality Chemistry Laboratory
ini dapat segera diimplementasikan untuk memberikan manfaat bagi mahasiswa,
serta memperkuat keterkaitan antara ilmu pengetahuan dengan budaya lokal.
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