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INTISARI 

 

Kemajuan Teknologi yangg Pesat di era modern ini memaksa kita untuk ikut 

terus mengembangkan diri, tanpa terkecuali dalam hal ilmu pengetahuan atau 

Sains, khususnya pada mata pelajaran Fisika. Dalam disiplin ilmu fisika sendiri 

kita tentu mengenal dengan berbagai penerapan materi teoritis kedalam bentuk 

praktek di Laboratorium. Hal tersebut sering menjadi kendala karena sangat sulit 

diterapkan disebabkan terbatasnya alat, bahan, serta waktu dan tempat yang 

disediakan oleh lembaga pendidikan yg bersangkutan. Sehingga hal ini berimbas 

pada minat anak-anak pada disiplin ilmu ini. 

Melihat kondisi tersebut, perkembangan teknologi dibutuhkan untuk 

pengembangan penerapan ilmu pengetahuan ke dalam bentuk digital. Dalam 

kasus ini, berbagai praktek dilaboratorium Fisika dapat diterapkan kedalam media 

digital, seperti Virtual Galeri Laboratorium. Dalam hal ini perangkat mobile 

berbasis android menjadi opsi paling baik melihat kondisi masyarakat sekarang, 

khususnya pelajar ditingkat Menengah Pertama. Pada Virtual galeri tersebut 

terdapat berbagai informasi yang disampaikan kepada pengguna secara interaktif. 

Harapannya dengan perancangan aplikasi ini dapat meminimalisir segala 

keterbatasan para siswa dalam menerapkan materi-materi teori di laboratorium, 

sehingga membantu berkembangnya Minat para siswa untuk terus belajar. 

 

Kata Kunci :Laboratorium Fisika, Virtual Galeri. 
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ABSTRACT 

 

Rapid Technological advances in the modern era has forced us to come 

continue to develop themselves, without exception in terms of science, especially 

in physics. In the disciplines of physics itself we certainly familiar with the 

various applications of theoretical material into the form of practice in the 

laboratory. It is often a constraint because it is very difficult to implement due to 

lack of equipment, materials, and time and space provided by the educational 

institution horse's mouth. So this impact on the children's interest in these 

disciplines. 

Seeing these conditions, technological developments needed for the 

development of the application of science into digital form. In this case, the 

Physics laboratory practices can be incorporated into digital media, such as 

Virtual Gallery Laboratory. In this case the android based mobile devices become 

the most excellent option to see the condition of society today, especially the 

junior high level students. On the Virtual gallery there are a variety of information 

that is delivered to the user interactively. 

The hope with this application design can minimize the limitations of the 

students in applying materials theory in the laboratory, thus helping the 

development of interest in the students to continue to learn. 

Keywords: Physics Laboratory, Virtual Gallery. 


