
Available online at: https://journal.ikippgriptk.ac.id/index.php/saintek 

Jurnal Pendidikan Informatika dan Sains 

13(1), 2024, 88-101 
E-ISSN: 2407-1536 

P-ISSN: 2089-2802 
 

 
88 

This is an open access article under the CC-BY-SA license 

 
 

 

PENGEMBANGAN INTERACTIVE VIRTUAL LABORATORY RANGKAIAN LISTRIK 

DASAR SEBAGAI PENDUKUNG MEDIA PEMBELAJARAN 

 

Wiwit Indah Rahayu1, Muhammad Sulkhan Arif1, Hadi Sugiarto1, 

Sarah Bibi2* 
1Program Studi Teknik Listrik, Jurusan Teknik Elektro, Politeknik Negeri 

Pontianak, Jalan Ahmad Yani, Pontianak, Indonesia 
2Program Studi Teknik Informatika, Jurusan Teknik Elektro, Politeknik 

Negeri Pontianak, Jalan Ahmad Yani, Pontianak, Indonesia 

*email: s.bibbib@gmail.com 

 

Received: December 15, 2023 Accepted: June 25, 2024 Published: June 30, 2024 

 
Abstrak 

Perkembangan dunia digital sangat mempengaruhi bidang pendidikan dan pembelajaran, sehingga 

diperlukan adaptasi untuk mengikuti perkembangan era digital ini. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan sebuah laboratorium virtual interaktif sebagai media pendukung pembelajaran. 

Penelitian ini menggunakan metode ASSURE melalui pendekatan model pembelajaran yang 

menggabungkan teknologi dan media pembelajaran yang juga dikenal sebagai metode berorientasi 

kelas. Implementasinya melibatkan penyediaan materi, pemilihan dan penggunaan metode, bahan ajar, 

media, serta penentuan peran pengguna dalam proses pembelajaran. Metode ASSURE terdiri dari 

beberapa tahap yaitu: Analyze learners, State Objectives, Select Methods, Media and Materials, Utilize 

Media and Materials, Require Learner Participation, Evaluate and Revise. Selanjutnya, dilakukan 

evaluasi dengan melibatkan mahasiswa sebagai pengguna akhir untuk menguji efektivitasnya. 

Pengujian dilakukan melalui penilaian laporan akhir praktikum dengan nilai rata-rata dari 26 pengguna 

sebesar 80.125, nilai tertinggi 88, dan nilai terendah 71. Untuk nilai mutu, sebanyak 13 mahasiswa 

mendapatkan nilai A dan 11 mahasiswa mendapatkan nilai B. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran berupa simulasi praktikum rangkaian listrik dasar dapat membantu mahasiswa 

mempersiapkan diri sebelum melakukan praktikum nyata di laboratorium.  

Kata kunci: interactive virtual laboratory, media pembelajaran 

 

Abstract 

The advancement of the digital world significantly impacts education and learning, necessitating 

adaptations to keep pace with the digital era. This study aims to develop an interactive virtual 

laboratory as a supportive learning medium. The research employs the ASSURE method through a 
classroom-oriented learning model approach that integrates technology and educational media. The 

implementation involves providing materials, selecting and using methods, instructional materials, 

media, and defining user roles in the learning process. The ASSURE method encompasses several 

stages: Analyze learners, State Objectives, Select Methods, Media, and Materials, Utilize Media and 
Materials, Require Learner Participation, Evaluate and Revise. Subsequently, an evaluation involving 

students as end-users was conducted to test effectiveness. The assessment was based on final lab report 

scores from 26 users, with an average score of 80.125, the highest score being 88, and the lowest 71. 
Regarding quality grades, 13 students received an A and 11 students received a B. This indicates that 

utilizing a learning medium in the form of a basic electrical circuit simulation can help students prepare 

before conducting real laboratory experiments. 

Keywords: interactive virtual laboratory, learning media 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan perangkat keras dan perangkat lunak yang sangat signifikan telah 

mempengaruhi bidang pendidikan dan pembelajaran. Agar dapat mengikuti perkembangan era 

digital, penggunaan teknologi diterapkan sebagai media pembelajaran. Namun, pembelajaran 

konvensional yang hanya mengandalkan teori dan gambar-gambar statis pada Job Sheet membuat 

pengguna sulit untuk memvisualisasikan dan mengaplikasikan konsep-konsep tersebut dalam konteks 

praktis. Hal ini dapat menghambat pemahaman dan minat pengguna terhadap materi pelajaran. 

Metode pembelajaran konvensional, seperti pendekatan ceramah, digunakan sebagai sarana 

komunikasi lisan antara guru dan murid selama kegiatan belajar-mengajar, disertai dengan 

penjelasan, pemberian tugas, dan Latihan (Djamarah & Zain, 2010). 

Penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran mampu mengubah metode pembelajaran 

dari media konvensional dua dimensi, seperti Job Sheet, menjadi media virtual tiga dimensi. Media 

pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi dengan tujuan 

pendidikan antara pengirim dan penerima (Arsyad, 2011). Media tiga dimensi memiliki keunggulan 

dibandingkan dengan media dua dimensi karena dapat menciptakan realitas yang dapat dilihat dan 

dirasakan secara fisik (Dewi, 2020). Media pembelajaran dapat diartikan sebagai alat atau sarana 

penunjang yang dapat digunakan seorang guru untuk menyampaikan informasi agar diterima dengan 

baik oleh penerimanya (Angriani et al., 2020). 

Media tiga dimensi merujuk pada sekelompok media yang tidak menggunakan proyeksi dan 

disajikan secara visual dalam tiga dimensi. Media 3D dapat berupa representasi objek yang mirip 

dengan benda nyata, baik yang hidup maupun mati, dan dapat juga berwujud sebagai imitasi yang 

mewakili bentuk aslinya (Daryanto, 2015). Metode pembelajaran virtual menawarkan pendekatan 

yang lebih interaktif dan menarik bagi pengguna. Untuk mengatasi keterbatasan manusia dalam 

mengamati objek yang terlalu kecil, rumit, atau sulit diamati secara langsung atau dibawa, media 

pembelajaran tiga dimensi dapat digunakan (Rahmi et al., 2023). 

Virtual laboratory adalah lingkungan simulasi yang memungkinkan praktik tanpa fisik dengan 

menggunakan bahan prakteknya berupa file data dan referensi literatur (Albu et al., 2004). Virtual 

laboratory memiliki kelebihan dalam hal kemudahan penggunaan, pemahaman konsep teori yang 

mudah, ketersediaan waktu yang fleksibel, memberikan kepuasan dalam hal pemahaman teori, 

menyediakan lingkungan yang aman, mendukung perkembangan keterampilan baru, mendorong 

kerja sama kelompok, menyediakan tempat yang nyaman, dan memberikan lebih banyak waktu untuk 

eksperimen (Odeh et al., 2015). 

Penelitian sebelumnya oleh Setiawan et al. (2024) menunjukkan bahwa laboratorium virtual, 

telah terbukti mempermudah pembelajaran praktikum eksperimental, memungkinkan siswa untuk 

belajar secara mandiri, aktif, interaktif, dan fleksibel. Siswa dapat mengakses dan menjelajahi materi 

pembelajaran tanpa terbatas oleh waktu dan tempat. Studi oleh Zaturrahmi et al. (2020) 

mengidentifikasi kelebihan dan tantangan dalam penggunaan laboratorium virtual dalam 

pembelajaran. Santoso & Munawanto (2020) menekankan kendala dalam pembelajaran rangkaian 

listrik dan kebutuhan untuk menerapkan metode yang lebih interaktif. Temuan penelitian ini 

menunjukkan bahwa penggunaan laboratorium virtual dapat meningkatkan pemahaman konsep dan 

keterampilan siswa dalam memahami dasar rangkaian listrik. 
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Penggunaan teknologi dalam pembelajaran rangkaian listrik juga ditunjukkan dalam penelitian 

Veza et al. (2022), yang menunjukkan bahwa laboratorium virtual dapat meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Hasil studi ini juga mencatat bahwa laboratorium 

virtual membantu siswa memvisualisasikan konsep-konsep abstrak dan dapat berfungsi sebagai 

pengganti eksperimen yang sulit atau berisiko dilakukan dalam lingkungan fisik. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah interactive virtual laboratory sebagai 

media pendukung pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi digital. Teknologi ini 

memungkinkan pengguna melakukan percobaan dan simulasi tiga dimensi melalui komputer atau 

perangkat gadget lainnya sebelum melakukan praktikum dengan komponen kelistrikan secara nyata. 

Interactive virtual laboratory yang dirancang memungkinkan pengguna mengamati fungsi komponen 

kelistrikan dengan lebih jelas dan detail dalam bentuk tiga dimensi. Pengguna juga dapat melakukan 

percobaan dengan merangkai komponen kelistrikan secara virtual sebelum mencoba secara nyata. 

Pembelajaran virtual ini membantu pengguna memahami konsep dasar dan hubungan antara 

komponen dalam rangkaian listrik. 

Untuk menghasilkan interactive virtual laboratory yang baik, diperlukan pemilihan perangkat 

yang tepat dalam perancangan modul rangkaian virtual, salah satunya dengan memanfaatkan 

teknologi tiga dimensi. Selain itu, diperlukan perancangan antarmuka yang menarik dan ramah 

pengguna sehingga mudah digunakan untuk simulasi pembelajaran rangkaian listrik agar lebih 

efektif. Persepsi siswa dan pendidik terhadap laboratorium virtual berdasarkan studi oleh AY & 

Yilmaz (2015) menunjukkan bahwa mayoritas siswa dan pendidik melihat laboratorium virtual 

sebagai alat yang efektif untuk meningkatkan pemahaman dan minat siswa dalam rangkaian listrik. 

Berbagai teknologi dapat digunakan untuk mendukung pembelajaran virtual, termasuk audio 

tape, televisi, video konferensi, surel elektronik, konferensi komputer, dan internet sesuai dengan 

kebutuhan laboratorium serta tujuan pembuatannya. Dalam penelitian ini, perangkat yang digunakan 

adalah smartphone dengan sistem operasi Android. Sistem operasi Android didukung oleh banyak 

aplikasi yang tersedia secara gratis. Banyak pengembang memilih untuk menciptakan aplikasi untuk 

OS Android karena lebih banyak digunakan oleh berbagai lapisan masyarakat (Triatmaja et al., 2021). 

Penelitian ini mengembangkan produk interactive virtual laboratory berbasis web, sehingga 

dapat digunakan di mana saja dan kapan saja selama memiliki perangkat Android dan terhubung ke 

internet. Teknologi ini memungkinkan pengguna melakukan percobaan dan simulasi tiga dimensi 

melalui komputer atau perangkat gadget lainnya sebelum melakukan praktikum dengan komponen 

kelistrikan secara nyata. 

Salah satu pembelajaran yang dipraktikkan di laboratorium adalah rangkaian listrik, yang 

menggunakan komponen kelistrikan dalam praktiknya. Oleh karena itu, diperlukan perancangan 

media pembelajaran berupa interactive virtual laboratory untuk mensimulasikan komponen yang 

digunakan saat praktikum. Komponen yang digunakan berdasar pada job sheets yang merupakan 

panduan dalam kegiatan praktikum. Interactive virtual laboratory yang dirancang memungkinkan 

pengguna mengamati fungsi komponen kelistrikan dengan lebih jelas dan detail dalam bentuk tiga 

dimensi. Pengguna juga dapat melakukan percobaan dengan merangkai komponen kelistrikan secara 

virtual sebelum mencoba secara nyata. 

Setelah menghasilkan rancangan interactive virtual laboratory, dilakukan evaluasi dengan 

melibatkan mahasiswa sebagai pengguna akhir untuk menguji efektivitas. Uji efektivitas ini 

dilakukan untuk mengetahui kebermanfaatan interactive virtual laboratory dalam membantu 

mahasiswa memahami secara konseptual pembelajaran rangkaian listrik, sehingga memberikan 

umpan balik positif mengenai sifat interaktif dan aksesibilitas laboratorium virtual ini. Penelitian ini 

menunjukkan potensi interactive virtual laboratory sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan 

perkembangan pendidikan dan pembelajaran. Secara keseluruhan, penelitian ini menghasilkan 

pengembangan dan evaluasi interactive virtual laboratory untuk rangkaian listrik dasar, dengan fokus 

pada efektivitas dalam meningkatkan pemahaman serta peran pengguna dalam proses pembelajaran 

rangkaian listrik dasar. 
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METODE 

Penelitian ini menggunakan metode ASSURE, sebuah desain pembelajaran yang sederhana, 

mudah dipahami, dan mengoptimalkan penggunaan media serta teknologi. Model ini dirancang untuk 

menciptakan kegiatan pembelajaran yang efektif dan efisien, terutama ketika media dan teknologi 

digunakan dalam proses pembelajaran. Dalam penerapannya, kami tidak hanya memberikan materi, 

tetapi juga memilih dan memanfaatkan metode, bahan ajar, media, serta menentukan peran pengguna 

dalam proses pembelajaran. Gambar 1 menunjukkan diagram alir dari tahapan dalam metode 

ASSURE. 

 

 
 

Gambar 1. Diagram alir penelitian 

Metode Assure merupakan metode yang praktis karena langkahnya sistematis sehingga mudah 

untuk diterapkan (Smaldino et al., 2019). Terdapat beberapa tahapan dalam metode Assure, yaitu: 

 

Analyze learners (menganalisis pengguna) 

Pada tahap ini dilakukan identifikasi terhadap pengguna untuk mengetahui karakteristiknya sebelum 

menentukan tujuan pembelajaran, yang terdiri dari: 

1. Karakteristik umum. 

2. Kompetensi awal pengguna (pengetahuan, keterampilan, dan cara berpikir tentang sebuah 

topik). 
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3. Gaya belajar pengguna. 

 

State Objectives (Merumuskan tujuan pembelajaran atau kompetensi) 

Kompetensi, keterampilan, dan sikap yang dimiliki oleh pengguna pada saat melakukan proses 

pembelajaran dapat digunakan untuk merumuskan tujuan pembelajaran. Selain itu tujuan 

pembelajaran juga dapat menggunakan sumber yang berasal dari silabus atau kurikulum. 

 

Select Methods, Media and Materials (Memilih metode, media dan bahan ajar)  

Metode yang digunakan harus sesuai agar dapat membantu pengguna dalam mencapai rumusan 

tujuan pembelajaran. Adapun langkah dalam memilih metode yaitu: 

1. Menentukan metode yang tepat untuk kegiatan belajar sesuai dengan kondisi. 

2. Menggunakan media yang sesuai dengan metode yang akan diimplementasikan. 

3. Membuat bahan ajar yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

 

Utilize Media and Materials (Memanfaatkan media dan bahan ajar) 

Dalam pelaksanaan proses pembelajaran akan menggunakan media dan bahan ajar yang dirancang, 

adapun tahapannya yaitu: 

1. Mengkaji bahan ajar 

2. Menyiapkan bahan ajar 

3. Menyiapkan lingkungan pembelajaran 

4. Persiapan pengguna 

5. Memberikan pengalaman belajar 

 

Require Learner Participation (Melibatkan pengguna dalam proses pembelajaran) 

Siswa harus aktif terlibat dalam proses pembelajaran dan memberikan umpan balik tentang 

pengetahuan hasil belajar untuk memotivasi mereka agar berprestasi lebih baik. Keterlibatan mental 

siswa secara aktif dengan materi yang dipelajari sangat penting untuk efektivitas dan efisiensi 

pembelajaran. Contoh keterlibatan ini adalah pemberian latihan soal yang memotivasi siswa untuk 

memahami materi yang sedang dipelajari. Setelah aktif dalam proses pembelajaran, umpan balik 

tentang hasil belajar akan memotivasi siswa untuk mencapai prestasi yang lebih tinggi. 

 

Evaluate and Revise (Melakukan Evaluasi dan Revisi) 

Proses evaluasi dilakukan terhadap mahasiswa Program Studi Teknologi Rekayasa Sistem 

Elektronika Jurusan Teknik Elektro Politeknik Negeri pontianak yang berjumlah 26 orang, agar dapat 

memperoleh gambaran tentang kualitas program pembelajaran dengan cara menilai efektifitas dan 

efisiensi proses pembelajaran serta pencapaian hasil pembelajaran pengguna. Adapun yang menjadi 

indikator penilaiannya terdiri dari sikap, aktivitas, rangkaian (pemahaman rangkaian dan prosedur 

pengambilan data), pengetahuan (tugas pendahuluan dan teori dasar), data, analisis, kesimpilan serta 

kerapihan dan bahasa. Sedangkan tahapannya terdiri dari: 

1. Menilai Prestasi/ Hasil Belajar Siswa 

2. Mengevaluasi dan Merevisi Strategi, Teknologi, dan Media 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan berdasarkan model ASSURE untuk produk 

pembelajaran. Model ASSURE terdiri dari enam tahapan yaitu Analyze Learners, State Objectives, 

Select Methods, Utilize Media and Materials, Require Learner Participation, dan Evaluate and 

Revise. Pada tahap pertama, Analyze Learners, hasil pengamatan menunjukkan bahwa proses belajar 

mengajar pada mata kuliah Rangkaian Listrik di Program Studi Teknik Rekayasa Sistem Elektronika, 

Politeknik Negeri Pontianak masih dilakukan secara konvensional. Sebelum melakukan praktikum, 

dosen menjelaskan terlebih dahulu materi yang terdapat pada jobsheet serta cara penggunaan alat dan 
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bahan. Saat ini, belum ada media pembelajaran tambahan yang digunakan untuk membantu proses 

pembelajaran. Mahasiswa hanya diberikan jobsheet dalam bentuk dua dimensi sebagai panduan 

praktikum, yang tidak mampu memberikan visualisasi alat dan bahan yang akan digunakan. Gambar 

2 menyajikan tampilan jobsheet mata kuliah Rangkaian Listrik pada pembahasan Hukum Ohm. 

 

 
Gambar 2. Jobsheet Hukum Ohm 

 

Pada tahap kedua, yaitu State Objectives, dirumuskan tujuan pembelajaran dengan 

mengidentifikasi kompetensi inti yang harus dikuasai siswa. Kompetensi tersebut mencakup 

pemahaman konsep dasar listrik serta keterampilan praktis dalam merancang dan menganalisis 

rangkaian listrik. Tujuan pembelajaran untuk rangkaian listrik dasar mencakup kemampuan siswa 

dalam menjelaskan hukum Ohm, merancang rangkaian listrik, dan menggunakan alat ukur dengan 

benar. Rangkaian listrik terdiri dari berbagai elemen elektronik yang dihubungkan untuk melakukan 

tugas tertentu, dan pemahaman ini mencakup analisis serta desain rangkaian menggunakan hukum-

hukum dasar dan prinsip-prinsip analisis rangkaian (Boylestad & Nashelsky, 2013). Pemahaman 

tersebut juga mencakup teori dasar arus dan tegangan, serta bagaimana komponen-komponen listrik 

digabungkan dalam konfigurasi seri dan paralel untuk membentuk rangkaian yang dapat memproses 

dan mengalirkan energi Listrik (Floyd et al., 2021). Indikator keberhasilan dan metode evaluasi yang 
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sesuai dikembangkan untuk mengukur pencapaian tujuan, memastikan laboratorium virtual efektif 

dalam meningkatkan kompetensi siswa di bidang rangkaian listrik dasar. 

Alat dan bahan yang akan digunakan pada Jobsheet 1 (Hukum Ohm) adalah sebagai berikut. 

DC Power Supply berfungsi sebagai perangkat yang menyediakan energi listrik kepada sistem atau 

komponen elektronik. Power supply dapat mengubah sumber energi listrik dari satu bentuk ke bentuk 

lain, misalnya dari AC ke DC, dan menstabilkan tegangan atau arus sesuai kebutuhan spesifik 

perangkat (Horowitz & Hill, 2015). Power supply ini bisa berupa baterai, adaptor, atau catu daya 

yang dirancang untuk memberikan tegangan atau arus yang stabil dan sesuai dengan kebutuhan beban 

atau perangkat (Alexander & Sadiku, 2018). Catu daya DC mengubah arus listrik bolak-balik menjadi 

arus listrik searah dan merupakan bagian penting dalam elektronika (Sitohang et al., 2018). 

Selanjutnya, Multimeter Analog adalah alat ukur listrik yang digunakan untuk mengukur 

berbagai parameter listrik seperti tegangan, arus, dan resistansi dengan menggunakan jarum analog 

yang bergerak pada skala analog (Hambley, 2021). Dan yang terakhir, resistansi yang akan digunakan 

meliputi resistor 100 Ω, resistor 1,2 KΩ, papan Protoboard, dan kabel jumper secukupnya. Resistor 

adalah komponen yang membatasi aliran arus listrik dan memiliki nilai resistansi tertentu (Kurtz, 

2021). 

Tahap ketiga terdiri dari Select Methods, Media and Materials, yaitu dilakukan pemilihan 

metode pembelajaran yang sesuai dengan kondisi dan kebutuhan siswa. Metode yang dipilih 

mencakup pendekatan interaktif dan praktis yang memanfaatkan simulasi virtual untuk memberikan 

pengalaman belajar yang mendalam. Pembelajaran ini memungkinkan siswa menganalisis rangkaian 

listrik secara mandiri sesuai dengan jobsheet, sementara diskusi kelompok dan tugas kolaboratif 

berupa praktikum digunakan untuk meningkatkan keterampilan komunikasi dan kerja sama. 

Kemudian memilih dan mengembangkan media pembelajaran yang mendukung pendekatan 

interaktif dan praktis. Media utama yang digunakan adalah laboratorium virtual yang memungkinkan 

siswa melakukan simulasi rangkaian listrik secara real-time. Platform ini dilengkapi dengan berbagai 

alat dan komponen virtual yang dapat diakses dan digunakan oleh siswa untuk merancang, mengukur, 

dan menganalisis rangkaian listrik. Selain itu, peneliti juga menggunakan video tutorial, modul 

interaktif, dan forum diskusi online untuk melengkapi pengalaman belajar. Media-media ini dipilih 

untuk memfasilitasi pembelajaran berbasis proyek dan kolaboratif, serta menyediakan evaluasi 

formatif melalui kuis online dan umpan balik langsung. Dengan demikian, penggunaan media ini 

memastikan bahwa metode pembelajaran yang interaktif dan praktis dapat diimplementasikan secara 

efektif, meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa dalam rangkaian listrik dasar. Untuk 

mendukung pemahaman konsep dasar listrik dan keterampilan praktis mahasiswa diperlukan 

pengembangan materi bahan ajar yang mencakup modul pembelajaran digital yang berisi teori 

rangkaian listrik, ilustrasi visual, dan langkah-langkah praktikum yang terperinci. Setiap modul 

dirancang agar interaktif, dengan latihan soal dan simulasi yang dapat diakses melalui laboratorium 

virtual. Dengan demikian, bahan ajar yang disusun memastikan bahwa tujuan pembelajaran tercapai, 

membantu dalam menguasai materi secara efektif dan interaktif. 

Tahapan keempat, yaitu Utilize Media and Materials, melibatkan beberapa langkah dalam 

mengembangkan media pembelajaran interactive virtual laboratory untuk rangkaian listrik dasar. 

Basis data adalah kumpulan data yang terorganisir dalam struktur yang mendukung operasi seperti 

pencarian, pembaruan, dan penghapusan data (Silberschatz et al., 2019). Pendekatan praktis dalam 

desain dan pengelolaan basis data, termasuk teknik-teknik untuk memastikan kinerja dan integritas 

basis data, sangat penting (Harrington, 2016). Pendekatan berbasis basis data dapat meningkatkan 

pengalaman belajar siswa di platform pendidikan online dengan memanfaatkan data untuk 

personalisasi dan adaptasi konten (Zhang, 2024). Rancangan basis data untuk pengembangan media 

pembelajaran interactive virtual laboratory rangkaian listrik dasar terdiri dari tujuh entitas beserta 

atribut yang saling memiliki relasi. Hasil rancangan basis data disajikan pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Rancangan Basis Data 

 

Rancangan antarmuka sistem menggunakan framework Bootstrap untuk membuat tampilan 

web dan JavaScript untuk membangun interaktivitas pada halaman-halaman website tersebut. 

Aplikasi ini dapat berjalan pada website maupun perangkat handphone. Pada website, aplikasi ini 

dapat diakses melalui tautan circuitsim.optimastudio.id Gambar 4. Namun, untuk menjalankan pada 

perangkat handphone, pengguna diwajibkan untuk mengunduh dan menginstal aplikasi simulasi 

rangkaian listrik dasar ini. Aplikasi ini disarankan untuk penggunaan smartphone Android dengan 

versi minimal Android 7.0. Setelah menginstal, pada layar handphone akan terdapat ikon Simulasi 

RL (Gambar 5).  

 
Gambar 4. Tampilan installer aplikasi simulasi rangkaian listrik dasar 

 

 
Gambar 5. Tampilan icon aplikasi Simulasi RL pada layar handphone 

 

Halaman utama aplikasi simulasi rangkaian Listrik dasar disajikan pada Gambar 6. Halaman 

utama aplikasi ini didesain dengan tampilan minimalis agar pengguna lebih mudah dalam 

menggunakannya, sehingga fitur yang ada langsung dapat menuju ke materi jobsheet yang dapat 

dipilih oleh pengguna sesuai dengan keinginan mereka. Pada halaman ini terdapat empat pilihan 

rangkaian, dan masing-masing rangkaian memiliki gambar rangkaian yang berbeda seperti Gambar 

7. Pada tampilan jobsheet 1 terdapat fitur "lihat pdf" yang berfungsi untuk menampilkan materi 

jobsheet (Gambar 8). Selain itu, pengguna juga dapat mengunduh file jobsheet tersebut jika 

diperlukan (Gambar 9). 
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Gambar 6. Halaman utama aplikasi Simulasi RL 

 

 
Gambar 7. Halaman job sheet 1 pilihan rangkaian aplikasi Simulasi RL 

 

 
Gambar 8. Halaman job sheet 1 aplikasi Simulasi RL 

 

 
Gambar 9. Halaman materi job sheet 1 aplikasi Simulasi RL 

 

 
Gambar 10. Halaman job sheet 1 pilihan resistor aplikasi Simulasi RL 
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Setelah memilih jenis rangkaian, pengguna dapat memilih jenis besaran resistor yang 

diinginkan (Gambar 10). Gambar resistor yang ditampilkan pada gambar rangkaian memiliki kode 

warna yang berbeda sesuai dengan nilai resistor (Gambar 11). Gambar resistor tersebut berfungsi 

untuk mengenalkan pengguna pada kode warna di tiap resistor. Jenis besaran resistor yang dipilih 

akan menentukan besaran arus yang dihasilkan dan dapat dilihat perhitungannya pada aplikasi. 

Berdasarkan hasil simulasi rangkaian 1 yang menggunakan resistor 100 ohm dengan tegangan sumber 

sebesar 10 volt, perhitungan arus yang dihasilkan sebesar 0,1 ampere. 

 
Gambar 11. Job sheet 1 rangkaian 1 resistor 100 ohm 

 

Tahapan kelima yaitu Require Learner Participation yaitu melibatkan pengguna dalam proses 

pembelajaran dengan mengajak mahasiswa untuk berpartisipasi secara aktif melalui berbagai 

kegiatan interaktif dalam laboratorium virtual seperti melakukan simulasi rangkaian listrik yang 

memungkinkan untuk menerapkan konsep rangkaian listrik yang dipelajari. Dengan pendekatan ini, 

mahasiswa tidak hanya menjadi penerima informasi, tetapi juga berperan aktif dalam proses belajar, 

yang meningkatkan keterlibatan dan pemahaman mereka terhadap materi rangkaian listrik dasar.  

Tahap keenam yaitu evaluate and revise yaitu melakukan evaluasi menyeluruh terhadap 

efektivitas laboratorium virtual sebagai media pembelajaran. Evaluasi dilakukan melalui berbagai 

metode, seperti analisis hasil belajar mahasiswa, serta observasi selama penggunaan laboratorium 

virtual. Data yang diperoleh digunakan untuk mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan dari 

laboratorium virtual. Berdasarkan hasil tersebut kemudian dilakukan revisi dan perbaikan, seperti 

meningkatkan antarmuka pengguna, menambahkan fitur-fitur interaktif, serta memperbaiki modul 

pembelajaran dan panduan eksperimen agar lebih jelas dan mudah dipahami. Revisi ini bertujuan 

untuk memastikan bahwa laboratorium virtual tidak hanya efektif dalam meningkatkan pemahaman 

dan keterampilan siswa, tetapi juga user-friendly dan dapat diintegrasikan dengan baik dalam proses 

pembelajaran. 

Dalam melakukan penilaian hasil belajar pengguna menggunakan sistem penilaian acuan 

patokan (PAP) sesuai dengan panduan akademik Jurusan Teknik Elektro dengan ketentuan yang 

dapat dilihat pada Tabel 1.  
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Tabel 1. Sistem penilaia acuan patokan (PAP) 

Bobot angka Nilai mutu Bobot nilai Keterangan 

80,51 - 100 A 4 Sangat baik 

65,51 - 80,50 B 3 Baik 

50,51 - 65,50 C 2 Cukup 

34,51 - 50,50 D 1 Kurang 

0,00 - 34,50 E 0 Gagal 

 

Sedangkan untuk komponen penilaian setiap mata kuliah praktikum di laboratorium 

menggunakan ketentuan pada Tabel 2.  

 

Tabel 2. Komponen penilaian mata kuliah di laboratorium 

Komponen penilaian Bobot 

Sikap 5% 

Aktivitas 10% 

Rangkaian:  

1. Pemahaman rangkaian 10% 

2. Prosedur pengambilan data 5% 

Pengetahuan:  

1. Tugas pendahuluan 5% 

2. Teori dasar 5% 

Data 10% 

Analisis 30% 

Kesimpulan 15% 

Kerapihan dan bahasa 5% 

Jumlah 100% 

 

Tabel 3 menyajikan hasil laporan praktikum mahasiswa Job Sheet 1 Mata Kuliah Rangkaian 

Listrik. 

 

Tabel 3. Nilai praktikum mahasiswa dengan penggunaan media dan tanpa penggunaan media 

pembelajaran 

 Menggunakan media pembelajaran Tanpa menggunakan media 

pembelajaran 

No Kode Mahasiswa Nilai Kode Mahasiswa Nilai 

1 A1 83 B1 70 

2 A2 84 B2 65 

3 A3 79 B3 65 

4 A4 83 B4 66 

5 A5 82 B5 69 

6 A6 80 B6 71 

7 A7 82 B7 71 

8 A8 83 B8 65 

9 A9 82 B9 68 

10 A10 86 B10 64 

11 A11 82 B11 77 

12 A12 72 B12 74 

13 A13 72 B13 66 

14 A14 78 B14 83 
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 Menggunakan media pembelajaran Tanpa menggunakan media 

pembelajaran 

No Kode Mahasiswa Nilai Kode Mahasiswa Nilai 

15 A15 71 B15 75 

16 A16 81 B16 75 

17 A17 80 B17 75 

18 A18 84 B18 67 

19 A19 88 B19 80 

20 A20 75 B20 78 

21 A21 81 B21 78 

22 A22 79 B22 71 

23 A23 79 B23 68 

24 A24 79 B24 74 

25 A25 76 B25 87 

 Rata-rata 80.04 Rata-rata 72.08 

 

     Berdasarkan hasil laporan penilaian praktikum job sheet 1 mata kuliah Rangkaian Listrik, 

nilai rata-rata yang dihasilkan dari kelas 1A sebanyak 25 mahasiswa yaitu 80.04 dengan nilai tertinggi 

88 dan nilai terendah sebesar 71. Sedangkan nilai rata-rata kelas 1B sebanyak 24 mahasiswa yaitu 

72.08 dengan nilai tertinggi 87 dan nilai terendah sebesar 65. Adapun nilai tertinggi sebesar 88 dan 

nilai terendah sebesar 71. Pada keterangan kriteria c.(1) yaitu Pemahaman memiliki nilai maksimum 

yaitu 10, dari hasil yang diperoleh oleh mahasiswa pada tabel 3 bahwa pada penilaian dengan 

keterangan kriteria c.(1) yaitu Pemahaman rangkaian, nilai mahasiswa kelas 1A memiliki nilai yang 

lebih tinggi dengan rata-rata yaitu 8.84, sedangkan pada tabel 4 dengan keterangan kriteria c.(1) yaitu 

Pemahaman rangkaian rata-rata kelas 1B yaitu 7.36. Kelas 1A mendapat nilai pemahaman rangkaian 

yang lebih tinggi karena diberikan akses untuk belajar melalui media pembelajaran terlebih dahulu 

sebelum melakukan praktikum dikelas. Melalui media pembelajaran itu mahasiswa dapat 

mempelajari bentuk rangkaian yang benar sesuai dengan job sheet yang disediakan.  Sedangkan untuk 

nilai mutu, sebanyak 13 orang mahasiswa mendapatkan nilai A dan 11 orang mahasiswa 

mendapatkan nilai B. Hal ini menunjukkan bahwa dengan menggunakan bantuan media pembelajaran 

berupa simulasi praktikum rangkaian listrik dasar dapat membantu mahasiswa mempersiapkan diri 

sebelum melakukan praktikum secara nyata di laboratorium.  

Dari penjelasan di atas adalah bahwa penggunaan media pembelajaran awal sebelum praktik, 

seperti yang diterapkan di kelas 1A, secara signifikan meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap 

konsep rangkaian listrik. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian de Moura & de Moura (2016), 

yang menunjukkan bahwa penggunaan laboratorium virtual dalam pembelajaran juga meningkatkan 

pemahaman konsep dan keterampilan siswa dalam dasar rangkaian listrik. Keduanya menegaskan 

bahwa teknologi dan media pembelajaran berperan penting dalam mempersiapkan siswa sebelum 

terlibat dalam praktik langsung, sehingga memperdalam pemahaman dan meningkatkan efektivitas 

pembelajaran. 

Hal tersebut sejalan dengan Penelitian pada kelas 1A yang menunjukkan peningkatan 

pemahaman rangkaian melalui media pembelajaran awal mendukung temuan dari Khaddaj & Marmar 

(2016)yang menyatakan bahwa laboratorium virtual meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. 

Keduanya menegaskan bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

pemahaman, motivasi, dan keterlibatan siswa, serta mempersiapkan mereka lebih baik untuk praktik 

langsung. Keduanya menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam proses pembelajaran berperan 

penting dalam meningkatkan efektivitas dan kualitas pembelajaran dengan mempersiapkan siswa 

lebih baik untuk praktik langsung. 
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SIMPULAN 

Interactive virtual la boratory ini dikembangkan sebagai pendukung media pembelajaran 

rangkaian listrik dasar agar dapat membantu pengguna dalam memahami Jobsheet memalui simulasi 

yag dapat dilakukan secara mandiri. Media ini juga dapat membantu pengajar dalam menjelaskan Job 

sheet secara visual, dengan tujuan agar pengguna lebih siap sebelum melakukan praktikum di 

laboratorium. Pengguna dapat mengenal alat dan bahan praktikum secara rinci serta dapat 

mempelajari kembali setelah melakukan praktikum, hal ini dapat dilakukan karena media 

pembelajaran ini dapat diakses tanpa terbatas tempat dan waktu. Selain mengenal alat dan bahan 

pengguna juga dapat melakukan simulasi perhitungan terhadap besaran arus, hambatan maupun 

tegangan pada sebuah simulasi rangkaian listrik. 
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