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Abstract: This research is a quantitative descriptive study which aims to determine 
students' perceptions of the effectiveness of virtual reality (VR) simulation learning media 
in monofunctional organic compound practicum in making picric acid. The research 
subjects were students in the even semester of the 2023/2024 academic year of the 
Chemistry Education study program, FKIP, Mataram University, with a sampling 
technique using non-probability sampling. The data collection technique uses a 
questionnaire on students' perceptions of the effectiveness of using virtual reality (VR) 
simulation media in practicums on monofunctional organic compounds in making picric 
acid in terms of understanding the practicum material, carrying out experiments using 
virtual simulations, safety in carrying out practicums, and the practicality of virtual 
learning media. Based on the research results, it was concluded that the use of virtual 
reality (VR) simulation media with hand movements in practicums on monofunctional 
organic compounds was effective. Effectiveness of virtual reality (VR) media based on 
student perception questionnaires regarding aspects of understanding practicum material, 
carrying out experiments using virtual reality (VR) simulation media, safety in conducting 
practicums, and practicality of virtual learning media obtained percentages of 83%, 98%, 
97% and 81% respectively. 
 
Keywords: Effectiveness, Virtual Reality Simulation Media, Picric Acid. 
 

 Abstract: Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kuantitatif yang bertujuan untuk 
mengetahui persepsi mahasiswa terhadap keefektifan media pembelajaran simulasi virtual 
reality (VR) pada praktikum senyawa organik monofungsi dalam pembuatan asam pikrat. 
Subjek penelitian adalah mahasiswa semester genap tahun akademik 2023/2024 program 
studi Pendidikan Kimia, FKIP Universitas Mataram, dengan teknik pengambilan sampel 
menggunaan non-probability sampling. Teknik pengumpulan data menggunaan kuisioner 
persepsi mahasiswa terhadap keefektifan penggunaan media simulasi virtual reallity (VR) 
pada pratikum senyawa organik monofungsi dalam pembuatan asam pikrat ditinjau dari 
pemahaman materi praktikum, pelaksanaan percobaan secara simulasi virtual, keamanan 
dalam melakukan praktikum, dan kepratisan media pembelajaran virtual. Berdasarkan 
hasil penelitian diperoleh simpulan bahwa penggunaan media simulasi virtual reality (VR) 
dengan gerakan tangan dalam pratikum senyawa organik monofungsi efektif. Keefektifan 
media simulasi virtual reality (VR) berdasarkan kuesioner persepsi mahasiswa pada aspek 
pemahaman materi pratikum, pelaksanaan percobaan secara simulasi virtual (VR), 
keamanan dalam melakukan pratikum, dan kepratisan media pembelajaran virtual 
diperoleh persentase masing-masing 83%, 98%, 97% dan 81%. 
 
Kata Kunci: Keefektifan, Media Simulasi Virtual Reality, Asam Pikrat. 
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Pendahuluan 
  

Teknologi dan internet merupakan suatu hal 
yang harus ada dan merupakan sebuah inovasi (Hastin, 
Fahmi, & Lukito, 2020). Disisi lain, kemajuan teknologi 
berkembang sangat pesat dan canggih yang telah 
diciptakan dan telah membuat perubahan yang begitu 
signifikan pada kehidupan manusia. Hal ini menjadi 
sebuah tantangan nyata hidup di zaman serba canggih 
(Cahyaningsih at al., 2019). Ada berbagai macam jenis 
teknologi yang sangat sering digunakan saat ini, salah 
satunya adalah gawai. Jenis gawai yang paling sering 
kita jumpai dalam kehidupan sehari-hari adalah 
smartphone, laptop, komputer, televisi dan sebagainya. 
Oleh karena itu pendidikan di Indonesia harus 
beradaptasi dengan zaman yang serba canggih saat ini. 
Hal ini juga dikarenakan pendidikan di Indonesia 
harus mampu bersaing dan memiliki keterampilan 
abad 21. Dikutip dari pemaparan National Education 
Association bahwa keterampilan abad 21 teridentifikasi 
sebagai “The 4C” yang meliputi critical thinking, 

creativity, communication dan collaboration. Didukung 
dengan konsep pendidikan saat ini yang diterapkan di 
dalam pengembangan kurikulum pendidikan di 
Indonesia yaitu keterampilan abad 21 yang termuat 
dalam kurikulum merdeka (Sartini & Mulyono, 2022).  

Pembelajaran Abad 21 ditandai dengan 
pergeseran pendidikan dari yang menggunakan 
metode tradisional ke pendekatan yang lebih modern 
(Sunarto at al., 2023). Pendekatan yang lebih modern di 
sini dapat diartikan sebagai pengimplementasian 
teknologi di dalam pembelajaran. Pembuatan atau 
penerapan media pembelajaran yang berbasis teknologi 
dapat membantu peserta didik maupun mahasiswa 
untuk meraih fokus dalam kegiatan pembelajaran 
sehingga akan mendapatkan hasil yang lebih maksimal 
dan sesuai dengan tujuan pembelajaran (Silmi & 
Hamid, 2023).  

Salah satu media pembelajaran berbasis 
teknologi yang dapat diimplementasikan pada 
pembelajaran adalah media simulasi virtual reality (VR). 
Virtual reality merupakan bukti kemajuan teknologi 
saat ini yang dapat membuat pengguna dapat 
memasuki dunia maya dan dapat berinteraksi di 
dalamnya seolah-olah berada di dunia nyata (Fitria, 
2023). Oleh karena itu, media simulasi virtual dapat 
memungkinkan untuk dilakukannya pengambilan data 
yang tepat dan sesuai dengan real time terkait dengan 
respon terhadap rangsangan dari lingkungan yang 
terkendali (Torous at al., 2021).  Media simulasi VR 
dalam penelitian ini menggunakan kontrol Leap Motion 
untuk membantu pengguna dalam berinteraksi tanpa 
kontak di lingkungan virtual yang menggunakan 
gerakan tangan alami sebagai perintah masukan. Selain 

itu, Leap Motion software development kit dapat 
mengenali gerakan tangan sederhana seperti 
menggesek, mengetuk, meraih, dan melingkar 
sehingga memungkinkan untuk dilakukannya 
manipulasi objek virtual dengan meraih dan 
memposisikannya (Colombini at al., 2021). Media 
pembelajaran simulasi virtual reality (VR) pada 
praktikum senyawa organik monofungsi dalam 
pembuatan asam pikrat yang sebelumnya telah 
dikembangkan oleh Muhammad et al. (2023) telah 
divalidasi dan dinyatakan layak untuk digunakan. 
Pada penelitian ini menerapkan media simulasi virtual 
reality (VR) pada praktikum senyawa organik 
monofungsi dalam pembuatan asam pikrat untuk diuji 
keefektifannya. 

Senyawa organik monofungsi merupakan mata 
kuliah wajib bagi mahasiswa S1 program studi 
Pendidikan Kimia, FKIP Universitas Mataram. 
Senyawa organik monofungsi adalah sub bidang ilmu 

organik yang mempelajari mempelajari tentang teori 

dasar struktur atom dan molekul, pengenalan 
stereokimia, sifat, struktur dan reaksi senyawa-
senyawa alkana, alkena, alkuna, alkil halida, alkohol, 
eter, epoksida, tiol, dan senyawa-senyawa aromatis, 
selain itu dipelajari juga dasar-dasar identifikasi 
senyawa organik monofungsi: analisis IR, UV-VIS, 
NMR, serta peranannya dalam kehidupan sehari-hari 
(Muntari, 2023). Mata kuliah ini mewajibkan bagi 
mahasiswa untuk melaksanakan kegiatan praktikum di 
laboratorium. Praktikum senyawa organik monofungsi 
merupakan salah satu dari contoh praktikum 
berbahaya di setiap langkah kerjanya. Risiko berbahaya 
tersebut dapat disebabkan oleh terjadinya kecerobohan 
dan kelalaian mahasiswa dan salah satu kegiatan 
percobaan yang berisiko adalah praktikum pembuatan 
asam pikrat (Ramadhani at al., 2022). 

Asam pikrat merupakan salah satu bentuk 
kontamin nitrofenol dalam lingkungan yang dapat 
menyebabkan kerusakan pada lingkungan dan 
kesehatan manusia. Selain itu, asam pikrat adalah 
komponen penting dalam berbagai industri seperti 
bahan peledak, kembang api, plastik, pewarna, dan 
senyawa obat. Risiko penumpahan atau pembuangan 
asam pikrat ke lingkungan sangatlah tinggi. Hal ini 
juga dikarenakan paparan asam pikrat baik secara 
langsung maupun tidak langsung dapat menyebabkan 
berbagai masalah kesehatan yang serius seperti 
hepatitis, pusing, sakit kepala, diare, gangguan 
pernafasan dalan lainnya pada manusia dan organisme 
lainnya (Sarvestani & Charejou, 2021) 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara 
yang dilakukan dengan laboran dari Laboratorium 
Pendidikan Kimia FKIP Unram, kegiatan praktikum 
percobaan pembuatan asam pikrat dapat dilaksanakan 
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secara langsung di laboratorium karena telah 
terfasilitasinya sarana dan prasarana mulai dari alat 
dan bahan praktikum yang dibutuhkan. Akan tetapi, 
dalam percobaan pelaksanaan percobaan pembuatan 
asam pikrat memiliki risiko yang mengharuskan 
praktikan untuk menggunakan alat pelindung diri 
(APD) dan bekerja di lemari asam. Oleh karena itu, 
media simulasi virtual dapat menjadi alternatif dalam 
melakukan percobaan pembuatan asam pikrat. 
 
Metode  
 

Penelitian mengenai persepsi mahasiswa 
terhadap media simulasi virtual ini menggunakan 
metode deskriptif kuantitatif. Penelitian ini 
mendeskripsikan data kuantitatif yang diperoleh 
terkait dengan keadaan objek dari suatu populasi. 
Terdapat hipotesis deskriptif yang mendukung dengan 
metode penetapan seperangkat dengan kriteria 
berdasarkan observasi teoritis peneliti (Yuliani & 
Supriatna, 2023). 

Bentuk penelitian deskriptif kuantitatif pada 
penelitian ini menggunakan bentuk one-shot case study 
yang merupakan penelitian yang menggunakan satu 
kelompok untuk diberikan perlakukan dan selanjutnya 
hasil yang didapatkan diobservasi (Muhyi at al., 2018). 

Subjek penelitian adalah mahasiswa semester 2 
program studi Pendidikan Kimia FKIP Universitas 
Mataram yang sedang menempuh mata kuliah 
senyawa organik monofungsi tahun akademik 
2023/2024 dengan total subjek penelitian sebanyak 66 
mahasiswa. Teknik pemilihan sampel pada penelitian 
ini menggunakan non-probability sampling dengan 
jenis sampling jenuh, yaitu metode penarikan sampel 
bila semua anggota populasi dijadikan sebagai sampel 
(Sharma, 2018). 

 Intrumen penelitian berupa kuesioner, yang 
digunakan untuk mendapatkan data persepsi 
mahasiswa terhadap pemahaman dalam materi 
praktikum pembuatan asam pikrat, pelaksanaan 
percobaan secara simulasi virtual, keamanan dalam 
melakukan praktikum, dan kepraktisan media 
pembelajaran virtual. Selain itu, pengumpulan data 
dan informasi juga dilakukan dengan metode 
wawancara dan observasi. Adapun tujuan dari 
dilakukannya wawancara dan observasi pada 
penelitian kulitatif adalah untuk mendapatkan 
informasi secara lebih detail dan mendalam tentang 
subjek yang sedang diteliti (Mawardani, 2020). 

Teknik analisis data yang digunakan dalam 
penelitian ini menggunakan teknik statistik. Terdapat 
dua metode dalam teknik ini yaitu analisis kuantitatif 
dan analisis tematik yang menggunakan pengkodean 
dan teks (metode analisis kualitatif) (Elfrianto & 
Lesmana, 2022). Keefektifan penggunaan media 

simulasi virtual dianalisis berdasarkan tanggapan 
terkait dengan aspek pemahaman materi praktikum, 
pelaksanaan percobaan secara simulasi virtual, 
keamanan dalam melakukan praktikum, dan 
kepraktisan media. 

Teknik analisis statistika deskriptif pada 
penelitian ini melalui perhitungan mean ideal (Mi) dan 
standar deviasi ideal (Sdi) (Sugiyono, 2018). Rumus 
analisis statistika deskriptif sebagai berikut:  

 
𝑀𝑖=12⁄(𝑆𝑇+𝑆𝑅)  

𝑆𝑑𝑖 = 16⁄ (𝑆𝑇 − 𝑆𝑅)  

Keterangan:  
Mi : Mean (rata-rata ideal)  
Sdi : Standar deviasi ideal  
ST : Skor terting  
SR : Skor terendah 

 
Kriteria penilaian keefektifan untuk analisis 

deskriptif terdapat pada Tabel 1. 
 

Tabel 1. Kriteria Penilaian Keefektifan Analisis 
Deskriptif 

No Rumus Kategori 

1 
2 
3 
4 
5 

x ≥ Mi + 1,5 SDi 
Mi + 0.5 SDi ≤ x < Mi + 1,5 SDi 
Mi – 0.5 SDi ≤ x < Mi + 1,5 SDi 
Mi – 1.5 SDi ≤ x < Mi – 1,5 SDi 
x < Mi – 1.5 SDi 

Sangat efektif 
Efektif  
Cukup efektif 
Kurang efektif 
Sangat kurang 
efektif 

(Munaisah, Astuti, & Auliya, 2021) 

Untuk mencapai kesimpulan tentang seberapa 
praktis media pembelajaran simulasi virtual reality (VR) 
peneliti menggunakan skala Likert. Skala Likert dapat 
dihitung dengan rumus: 

 

 

Keterangan: 
p = nilai akhir 
f = perolehan skor 
N = jumlah total responden 

Kriteria penilaian kepraktisan media simulasi 
virtual reality (VR) terdapat pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Kriteria Penilaian Kepraktisan Media Simulasi 

Virtual Reality (VR) 

Nilai Kategori 

85% < x ≤ 100 % 

70 % < x ≤ 85 % 

50 % < x ≤ 70 % 

1% < x ≤ 50 % 

Sangat Praktis 
Praktis 

Cukup Praktis 
Kurang Praktis 

(Riduwan, 2010) 
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Hasil dan Pembahsan 
 

Penelitian ini berfokus pada persepsi mahasiswa 
Pendidikan Kimia semester genap yang sedang 
menempuh mata kuliah senyawa organik monofungsi 
dan telah mengikuti kegiatan praktikum pembuatan 
asam pikrat dengan metode konvensional dan metode 
simulasi virtual. Persepsi mahasiswa terhadap media 
pembelajaran simulasi virtual ditinjau dari empat 
aspek yaitu aspek pemahaman dalam materi 
praktikum, pelaksanaan percobaan secara simulasi 
virtual, keamanan dalam melakukan praktikum dan 
kepraktisan media pembelajaran virtual. Menurut 
Kaharuddin & Jaelani (2020), indikator persepsi siswa 
terhadap media adalah penyerapan, pengertian, dan 
penilaian terahadap media pembelajaran. Persepsi 
siswa adalah proses siswa dalam mengamati dan 
menginterpretasikan objek yang ada di lingkungannya. 

Pembelajan kimia yang bersifat abstrak perlu 
diperjelas dengan melaksanakan kegiatan praktikum 
(Sholikah at al, 2020). Praktikum dapat memungkinkan 
mahasiswa untuk menerapkan keterampilan dan 
menerapkan sesutau. Kegiatan praktikum sangat 
memungkinkan adanya penerapan keterampilan sains 
sekaligus mengembangkan sikap ilmiah yang dapat 
mendukung proses memperoleh pengetahuan (Daniah, 
2020). Aspek pemahaman terhadap materi praktikum 
akan membantu mahasiswa dalam memahami materi 
mata kuliah. Oleh karena itu, melalui kegiatan 
praktikum pembuatan asam pikrat dengan metode 
simulasi virtual juga memiliki pengaruh dalam 
memberikan pemahaman mahasiswa terhadap materi 
praktikum dan membantu mahasiswa dalam 
memahami salah satu materi mata kuliah kimia 
organik yaitu subtitusi benzena. 

Hasil perhitungan persepsi mahasiwa pada 
aspek pemahaman konsep pembuatan asam pikrat 
terdapat pada Tabel 3. 

 
Tabel 3. Persepsi Mahasiswa pada Aspek Pemahaman 

Konsep Pembuatan Asam Pikrat   

No. Rentang Nilai f (%) Kategori 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 

x ≥ 119,75 
80,25 ≤ x < 119,75 
40,75 ≤ x < 80,25 
1,25 ≤ x < 40,75 
x < 1,25 

0 
55 
11 
0 
0 

0% 
83% 
17% 
0% 
0% 

Sangat efektif 
Efektif 
Cukup efektif 
Kurang efektif 
Sangat kurang 
efektif 

 Jumlah 66 100%  

 
Hasil perhitungan pada aspek pemahaman 

terhadap materi praktikum menunjukkan bahwa 55 
dari 66 mahasiswa mendapatkan pemahaman melalui 
kegiatan praktikum dengan persentase sebesar 83% 
termasuk dalam kategori efektif, ditambah dengan 11 

dari 66 mahasiswa dengan persentase 17% yang 
mendapatkan nilai 40,75 ≤ x < 80,25 dan termasuk 
dalam kategori cukup effektif.  Hasil ini didapatkan 
melalui praktikum dengan metode virtual reality (VR), 
mahasiswa dapat melakukan kegiatan praktikum 
seolah-olah berada di dunia nyata seperti dapat 
berinteraksi dengan alat dan bahan-bahan praktikum 
serta dapat bekerja di lemari asam. Oleh karena itu 
mahasiswa mendapatkan gambaran atau konsep dasar 
mekanisme pembuatan asam pikrat (Attalina et al, 
2024). 

Hasil perhitungan persepsi mahasiswa pada 
aspek pelaksanaan percobaan secara simulasi virtual 
pembuatan asam pikrat terdapat pada Tabel 4. 

 
Tabel 4. Persepsi mahasiswa pada Aspek Pelaksanaan 

Percobaan Secara Virtual Pembuatan Asam Pikrat 

No. Rentang Nilai f (%) Kategori 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 

x ≥ 118,75 
81,25 ≤ x < 118,75 
43,75 ≤ x < 81,25 
6,25 ≤ x < 43,75 
x < 1,25 

0 
65 
1 
0 
0 

0% 
98% 
2% 
0% 
0% 

Sangat efektif 
Efektif 
Cukup efektif 
Kurang efektif 
Sangat kurang 
efektif 

 Jumlah 66 100%  

 
Aspek pelaksanaan percobaan secara virtual 

untuk meninjau bagaimana proses yang dijalankan 
oleh mahasiswa pada saat melaksanakan kegiatan 
praktikum pembuatan asam pikrat dengan metode 
simulasi virtual reality (VR). Beberapa hal yang ditinjau 
dari segi aspek ini adalah bagaimana pendapat 
mahasiswa dengan aplikasi 3D virtual reality dapat 
memperkuat konteks kimia, keterkaitan penggunaan 
leap motion dalam memperkuat konsep kimia, hasil 
visualisasi leap motion, kesulitan yang dihadapi, dan 
yang terakhir adalah metode virtual reality dalam 
mengurangi kesalahan dalam pembuatan asam pikrat. 
Didapatkan hasil 65 dari 66 mahasiswa dengan 
persentase sebesar 98% dan termasuk dalam kategori 
efektif. Hasil ini didapatkan karena mahasiswa mampu 
memperkuat konsep kimia melalui kegiatan praktikum 
secara metode simulasi virtual. 

Penggunaan leap motion untuk memberikan akses 
pengguna atau pada penelitian ini menggunaan 
mahasiswa untuk berinteraksi secara langsung dengan 
komputer (Fernando, Supria, & Nasir, 2017). Leap 
motion membantu dalam mendeteksi gerakan tangan 

pengguna dengan dua inframerah monokrom dan tiga 
inframerah jenis LED. Jenis LED ini mampu 
mendeteksi area setengah lingkaran dengan 3D yang 
tepat berada di atas alat ini (Mantec’on at al., 2016). 
Mahasiswa berpendapat bahwa media simulasi 
membuat praktikum pembuatan asam pikrat menjadi 
terlihat seperti nyata. Diberikannya visualisasi yang 
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dapat membuat mahasiswa berinteraksi atau 
melakukan praktikum seperti di laboratorium. 
Percobaan dengan menggunakan metode simulasi 
virtual yaitu virtual reality (VR) yang digabungkan 
dengan leap motion mampu mereplikasikan lingkungan 
real maupun hayal dan mampu menstimulasi kondisi 
fisik praktikan dan mampu berinteraksi, sehingga 
metode ini efektif dan hemat material atau alat dan 
bahan praktikum (Sukaridhoto et al, 2020). 

Hasil perhitungan persepsi mahasiswa pada 
aspek keamanan dalam melakukan praktikum secara 
simulasi virtual terdapat pada terdapat pada Tabel 5. 

 
Tabel 5. Persepsi Mahasiswa pada Aspek Keamanan 
dalam Melakukan Praktikum Secara Simulasi Virtual 

No. Rentang Nilai f (%) Kategori 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 

x ≥ 122,5 
77,5 ≤ x < 122,5 
32,5 ≤ x < 77,5 
12,5 ≤ x < 32,5 
x < 12,5 

0 
64 
2 
0 
0 

0% 
97% 
3% 
0% 
0% 

Sangat setuju 
Setuju 
Cukup setuju 
Kurang setuju 
Sangat kurang 
setuju 

 Jumlah 66 100%  

 
Aspek keamanan dalam melakukan praktikum 

meninjau bagaimana perbandingan persepsi 
mahasiswa terhadap keamanan dalam melakukan 
praktikum dengan metode konvensional dan metode 
simulasi virtual. Hasil perbandingan pelaksanaan 
praktikum secara konvensional secara simulasi virtual 
dari segi penggunaan alat dan bahan serta prosedur 
kerja didapatkan bahwa 64 dari 66 mahasiswa dengan 
persentase 97% setuju dengan persepsi metode simulasi 
virtual lebih aman daripada dengan metode 
konvensional. Hal ini dikarenakan terdapat beberapa 
insiden yang terjadi pada saat dilaksanakannya 
praktikum pembuatan asam pikrat dengan metode 
konvensional. 

Aspek keselamatan kerja dalam laboratorium 
dapat didukung dengan penggunaan alat pelindung 
diri (APD). Hal ini dikarenakan bekerja di laboratorium 
sangat memungkinkan untuk terjadinya risiko 
berbahaya yaitu kecelakaan kerja dari berbagai jenis 
alat dan bahan kimia (Aldini at al, 2022). Alat 
pelindung diri terdiri dari jas laboratorium, masker, 
kaca mata pelindung, sarung tangan dan sepatu 
(Casban & Pangestu, 2024). Pada kegiatan praktikum 
ini, digunakannya sarung tangan lateks serta masker 
yang double, jas laboratorium, sepatu, dan kaca mata 
pelindung (gogles) oleh praktikan yang bekerja di 
lemari asam.  

Hasil pengamatan dari kegiatan praktikum 
pembuatan asam pikrat yang dilakukan dengan 
metode konvensional dan dengan metode simulasi 

virtual diperoleh bahwa praktikum pembuatan asam 
pikrat lebih baik dilaksanakan dengan metode simulasi 
virtual reality (VR). Terjadinya insiden diantaranya 
yaitu terjadinya kebocoran lemari asam karena 
penghisap asap tidak berfungsi dengan baik. Larutan 
asam pikrat pada lemari asam masih bereaksi yang 
ditandai dengan tetap terbentuknya gas berwarna 
merah kecoklatan yang merupakan senyawa nitrogen 
dioksida (NO2). NO2 memiliki bau yang tajam hingga 
menyengat hidung (Sidabutar, Kurniati, & Adelia, 
2023). Kegiatan praktikum terpaksa dihentikan akibat 
terjadinya pelepasan gas NO2 yang tidak terkendali. 
Berdasarkan hal tersebut sejalan dengan pendapat 
Sarvestani & Charehjou (2021) yang menyatakan 
bahwa paparan dari pembuatan asam pikrat baik 
secara langsung maupun tidak langsung dapat 
memberi dampak negatif bagi kesehatan.  

Mahasiswa berpendapat bahwa kegiatan 
praktikum menggunakan simulasi virtual reality (VR) 
dari segi penggunaan alat dan bahan serta prosedur 
kerja praktikum jauh lebih aman dibandingkan dengn 
secara konvensional. Kegiatan praktikum kimia 
melibatkan penggunaan alat dan bahan kimia dengan 

standar keamanan tertentu yang tidak dianjurkan 
dilaksanakan di luar lingkungan laboratorium kimia, 
dengan adanya teknologi virtual reality (VR) dalam 
kegiatan praktikum akan membantu meninimalisir 
terjadinya kecelakan atau resiko dari alat dan bahan 
yang memiliki tingkat keamanan beragam (Arwani et 
al, 2023). Pada segi keamanan, kecelakaan atau insiden 
pada pelaksanaan praktikum akan sangat minim untuk 

terjadi karena tidak adanya interaksi antara alat dan 
bahan praktikum dengan praktikan. Oleh karena itu, 
dengan minimnya interaksi antara praktikan dan alat 
maupun bahan praktikum akan meminimalisir 
terjadinya dampak terhadap kesehatan bagi praktikan 
sekaligus dampak bagi lingkungan. 

Persepsi mahasiswa secara kuantitatif ditinjau 
dari aspek kepraktisan media pembelajaran virtual 
reality (VR) menunjukkan nilai rata-rata mencapai 81% 
dengan kategori praktis. Dilihat dari hasil penilaian 
dari mahasiswa menunjukkan bahwa media 
pembelajaran simulasi virtual reality (VR) memenuhi 
kriteria kepraktisan. Nuryadi & Khuzaini (dalam 
Mahardika et al, 2022), mengemukakan bahwa 
kepraktisan diukur berdasarkan hasil penilaian dari 
pengguna (guru atau peserta didik) terhadap media 
pembelajaran pada saat uji coba. Media pembelajaran 
yang dikembangkan dikatakan praktis apabila respon 
peserta didik dan guru menunjukkan kriteria minimal 
berada pada kategori praktis. Hal ini didukung dengan 
pendapat dari Irawan dan Hakim (2021) bahwa media 
dapat dikatakan praktis apabila media pembelajaran 



Journal of Classroom Action Research 
 

May 2025, Volume 7, Issue 2, 887-892 

 

891 

mudah digunakan pada saat pembelajaran dan dapat 
membantu dalam memahami materi. 
 

Kesimpulan  
 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan dapat disimpulkan bahwa media simulasi 
virtual reality (VR) pada praktikum senyawa organik 
monofungsi dalam pembuatan asam pikrat efektif. 
Keefektifan media simulasi virtual reality (VR) 
berdasarkan kuesioner persepsi mahasiswa pada aspek 
pemahaman materi pratikum, pelaksanaan percobaan 
secara simulasi virtual (VR), keamanan dalam 
melakukan pratikum, dan kepratisan media 
pembelajaran virtual diperoleh persentase masing-
masing 83%, 98%, 97% dan 81%. 
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