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Abstract
This study aims to determine: (1) an overview of the use of PhET Interactive Simulations in fractions learning in fourth-
grade students at Tanabangka Public Elementary School, Gowa Regency, (2) an overview of fourth-grade students'
learning activities on fractions at Tanabangka Public Elementary School, Gowa Regency, and (3) the effect of using PhET
Interactive Simulations on fourth-grade students' learning activities on fractions at Tanabangka Public Elementary School,
Gowa Regency. This study used a quantitative approach with a quasi-experimental design. The research design used was a
nonequivalent control group design. The independent variable in this study was the use of PhET Interactive Simulations,
while the dependent variable was student learning activities. This study used two groups, namely the experimental group
(A) and the control group (B), with a sampling technique using purposive sampling. Data collection techniques include
teacher and student observation sheets, learning activity questionnaires and teaching modules. Data analysis used
descriptive statistical analysis and inferential statistical analysis consisting of normality tests, homogeneity tests, and
hypothesis tests with the help of the IBM SPSS Statistics Version 32 program. The results of the study showed that: (1)
the implementation of the learning process using PhET Interactive Simulations media went well because the percentage of
learning implementation based on the results of teacher and student observations increased from the good category at the
first meeting to very good at the second meeting; (2) student learning activities after using PhET Interactive Simulations
media showed an increase, as evidenced by the results of the questionnaire before and after treatment; (3) there was a
positive influence of the use of PhET Interactive Simulations media on student learning activities, as evidenced by the
results of the hypothesis test which showed a significant difference between learning activities before and after using
PhET Interactive Simulations media. Thus, it can be concluded that the use of PhET Interactive Simulations has an impact
on improving the learning activities of fourth-grade students on fractions at Tanabangka Public Elementary School, Gowa
Regency.
Keywords: PhET Interactive Simulations, learning activities, Learning Media, Fractions, Elementary School

Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) gambaran aktivitas belajar peserta didik kelas IV di SD Negeri Tanabangka
Kabupaten Gowa, dan (2) mengetahui pengaruh penggunaan media PhET Interactive Simulations terhadap aktivitas
belajar peserta didik kelas IV di SD Negeri Tanabangka Kabupaten Gowa. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan jenis penelitian quasi experimental design. Desain penelitian yang digunakan adalah nonequivalent
control group design. Variabel bebas pada penelitian ini yaitu penggunaan media PhET Interactive Simulations,
sedangkan variabel terikat yaitu aktivitas belajar peserta didik. Penelitian ini menggunakan dua kelompok, yaitu
Kelompok eksperimen (A) dan kelompok kontrol (B), dengan teknik pengambilan sampel menggunakan purposive
sampling. Teknik pengumpulan data meliputi, lembar observasi guru dan peserta didik, angket aktivitas belajar serta
modul ajar. Analisis data menggunakan analisis statistik deskriptif dan analisis statistik inferensial yang terdiri atas uji
normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis dengan bantuan program IBM SPSS Statistics Version 32. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa: (1) aktivitas belajar peserta didik setelah penggunaan media PhET Interactive Simulations
menunjukkan adanya peningkatan, yang dibuktikan melalui hasil observasi guru dan peserta didik mengalami peningkatan
dari kategori baik pada pertemuan pertama menjadi sangat baik pada pertemuan kedua; (2) terdapat pengaruh positif
penggunaan media PhET Interactive Simulations terhadap aktivitas belajar peserta didik, yang dibuktikan melalui hasil uji
hipotesis yang menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara aktivitas belajar sebelum dan sesudah penggunaan
media PhET Interactive Simulations. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media PhET Interactive
Simulations berpengaruh terhadap peningkatan aktivitas belajar peserta didik kelas IV pada materi pecahan di SD Negeri
Tanabangka Kabupaten Gowa.
Kata Kunci: PhET Interactive Simulations, aktivitas belajar, Media Pembelajaran, Pecahan, Sekolah Dasar
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PENDAHULUAN
Pendidikan di era globalisasi dan transformasi

digital menuntut peningkatan kualitas proses pembelajaran
di sekolah dasar sebagai fondasi awal pembentukan
kemampuan akademik dan karakter peserta didik. Proses
pembelajaran tidak lagi cukup berorientasi pada
penyampaian materi, tetapi harus diarahkan pada
penciptaan pengalaman belajar yang aktif, partisipatif, dan
bermakna. Pembelajaran yang efektif ditandai oleh
keterlibatan peserta didik secara fisik, mental, dan sosial
dalam proses belajar, seperti bertanya, berdiskusi,
mengamati, mencoba, dan mengonstruksi pengetahuan
secara mandiri maupun kolaboratif. Untuk mewujudkan
hal tersebut, peran pendidik sangat krusial dalam
memberikan pendampingan sebagaimana diamanatkan
dalam Permendikdasmen No. 1 Tahun 2026 Pasal 9 Ayat 5,
Regulasi ini menegaskan bahwa pendampingan dilakukan
dengan memberikan dukungan dan bimbingan bagi murid
dalam proses belajar, serta mendorong murid untuk
membangun pengetahuan secara aktif dengan
memanfaatkan berbagai sumber belajar. Dengan demikian,
guru tidak hanya bertindak sebagai penyampai informasi,
melainkan sebagai fasilitator yang memastikan setiap
peserta didik mampu mengakses sumber belajar yang
beragam dan terlibat penuh dalam mengonstruksi
pemahamannya sendiri.

Pembelajaran dirancang untuk mengoptimalkan
keterlibatan kemampuan peserta didik dalam menggali
serta mengidentifikasi berbagai informasi, sehingga
mereka mampu menemukan dan membangun pengetahuan
secara mandiri (Putri dkk., 2022). Teori Kontruktivisme
juga menekankan bahwa pengetahuan dibangun oleh
pemahaman sendiri melalui pengalaman belajar yang
interaktif dan reflektif (Nerita dkk., 2023). Menurut teori
ini, peserta didik terlibat secara aktif dalam membangun
pemahaman mereka sendiri, bukan sekedar menerima
informasi dari guru. Proses pembelajaran akan
berlangsung secara optimal apabila peserta didik terlibat
aktif dalam setiap tahapan kegiatan belajar serta mampu
mengintegrasikan informasi baru dengan struktur
pengetahuan yang telah dimilikinya sebelumnya. Untuk
mengoptimalkan hal tersebut, diperlukan adanya inovasi
dalam proses pembelajaran, seperti metode, media, strategi
dan juga materi pembelajaran.

Salah satu bentuk inovasi yang memiliki peran
penting adalah penggunaan media pembelajaran yang
variatif, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta
didik. Media pembelajaran dapat membantu menyajikan
materi secara lebih konkret, menarik, dan mudah dipahami,
sehingga mampu meningkatkan perhatian, motivasi, serta
partisipasi aktif peserta didik selama proses belajar
berlangsung (Munawir dkk., 2024). Dengan pemanfaatan
media yang tepat, pembelajaran tidak lagi bersifat satu
arah, melainkan menjadi proses yang melibatkan peserta
didik secara langsung melalui kegiatan mengamati,
mencoba, dan mengeksplorasi informasi, sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara lebih efektif dan
bermakna.

Salah satu mata pelajaran yang memiliki peran
penting dalam pendidikan dasar adalah matematika.
Pembelajaran matematika merupakan proses
pengembangan pengetahuan yang dibangun melalui
aktivitas berpikir logis, analitis, sistematis, dan rasional
dalam memahami konsep-konsep bilangan, pola,
hubungan, serta pemecahan masalah. Pada jenjang sekolah
dasar, pelaksanaan pembelajaran matematika tidak hanya
berfokus pada perhitungan, tetapi juga pada proses
menemukan dan memahami konsep melalui pengalaman
belajar yang bermakna. Peserta didik melakukan berbagai
aktivitas berpikir yang bertujuan untuk memahami konsep-
konsep matematika, seperti mengamati pola,
mengelompokkan objek, membandingkan nilai, mencoba
berbagai strategi penyelesaian soal, serta
mengomunikasikan hasil pemikirannya. Sehingga dalam
proses pembelajaran matematika, guru seharusnya
mengaplikasikan pembelajaran yang melibatkan peserta
didik secara langsung serta merancang kegiatan yang
kreatif dan menumbuhkan keaktifan peserta didik dalam
belajar. Dengan demikian, aktivitas belajar peserta didik
menjadi aspek penting yang perlu diperhatikan agar
pemahaman konsep matematika dapat berkembang secara
optimal.

Aktivitas belajar dapat diartikan sebagai berbagai
bentuk kegiatan yang dilakukan peserta didik selama
mengikuti proses pembelajaran (Pratiwi & Darmayanti,
2025). Dalam proses pembelajaran, aktivitas tersebut
menggambarkan sejauh mana keterlibatan peserta didik
secara fisik, mental, dan sosial., Keterlibatan tersebut
tercermin dari berbagai perilaku belajar, seperti menyimak
penjelasan yang disampaikan oleh guru, mengajukan
pertanyaan, terlibat aktif dalam diskusi, memberikan
respons atau jawaban, hingga menyelesaikan tugas yang
diberikan (Isnaini et al., 2026). Aktivitas ini melibatkan
penggunaan seluruh potensi individu peserta didik
sehingga terjadi perubahan perilaku yang menunjukkan
keterlibatan aktif dalam pembelajaran, baik secara kognitif,
afektif maupun psikomotorik. Selain itu, aktivitas belajar
peserta didik membutuhkan sarana dan prasarana yang
mendukung, seperti alat peraga dan media pembelajaran
yang dapat membantu memperjelas materi dan menarik
perhatian peserta didik. Media pembelajaran memiliki
peran penting dalam menciptakan pembelajaran yang
interaktif dan menarik, sehingga dapat meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan aktivitas belajar peserta didik
dalam kelas. Pemanfaatan media yang tepat dapat
memperkaya pengalaman belajar peserta didik dan
mendorong mereka untuk lebih aktif berpartisipasi dalam
proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan
pada proses pembelajaran di kelas IV SD Negeri
Tanabangka Kabupaten Gowa, diperoleh gambaran bahwa
aktivitas belajar peserta didik masih belum optimal.
Aktivitas yang paling rendah terlihat pada kegiatan
bertanya, berdiskusi, serta menyampaikan pendapat atau
jawaban. Selama pembelajaran berlangsung, sebagian
peserta didik cenderung pasif dan lebih banyak menerima
informasi yang disampaikan tanpa berusaha aktif
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mengajukan pertanyaan atau memberikan respons.
Perhatian peserta didik juga belum sepenuhnya tertuju
pada kegiatan pembelajaran. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa keterlibatan peserta didik dalam
proses pembelajaran masih belum optimal, terutama pada
aktivitas yang menuntut peserta didik untuk berinteraksi
dan terlibat secara aktif.

Berdasarkan pengamatan terhadap kondisi
pembelajaran, pembelajaran masih didominasi metode
ceramah dengan penggunaan papan tulis dan buku paket
sebagai sumber belajar utama. Peserta didik hanya
mendengarkan penjelasan guru dan mengerjakan soal
latihan. Kesempatan untuk mengamati, mencoba, dan
mengeksplorasi konsep secara langsung masih terbatas.
Selain itu, ditemukan adanya perbedaan kemampuan dan
respons peserta didik dalam mengikuti pembelajaran.
Sebagian peserta didik dapat mengikuti penjelasan dan
menyelesaikan tugas dengan lebih cepat, sedangkan
sebagian lainnya masih membutuhkan penjelasan dan
contoh tambahan. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya
dukungan media pembelajaran yang lebih inovatif dan
interaktif sehingga dapat menyajikan konsep pecahan
secara lebih konkret, visual, dan interaktif serta
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran.

Upaya peningkatan aktivitas belajar mendorong
pemanfaatan media sebagai strategi yang relevan dalam
menciptakan pembelajaran ivovatif. Sejalan dengan
transformasi digital dalam dunia pendidikan, teknologi
menawarkan peluang besar melalui kehadiran berbagai
simulasi dan media pembelajaran interaktif yang
memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara
peserta didik dengan materi pembelajaran. Salah satu
media pembelajaran berbasis simulasi interaktif yang dapat
dimanfaatkan untuk mendukung keterlibatan peserta didik
dalam proses pembelajaran adalah PhET Interactive
Simulations. PhET merupakan simulasi interaktif yang
dikembangkan oleh University of Colorado Boulder yang
didalamnya terdapat berbagai simulasi pembelajaran fisika,
biologi, kimia, matematika, kebumian dan dapat
digunakan untuk membantu peserta didik mengeksplorasi
berbagai konsep pembelajaran melalui simulasi (Fitriyati
& Prastowo, 2022). PhET menyediakan simulasi
matematika dan sains yang dirancang berdasarkan
penelitian mendalam tentang bagaimana peserta didik
belajar, dengan antarmuka yang intuitif, gamifikasi, dan
memberikan umpan balik langsungg (Sirait dkk., 2023).
Simulasi ini memungkinkan peserta didik untuk
memanipulasi variabel, mengamati hubungan sebab-akibat,
dan membangun pemahaman konseptual melalui
eksplorasi mandiri atau terbimbing. Dalam konteks
pembelajaran pecahan, PhET menyediakan simulasi visual
seperti pembagian bentuk geometri, pewarnaan bagian,
perbandingan nilai pecahan, dan representasi ekuivalensi
pecahan secara dinamis, yang memungkinkan peserta
didik untuk belajar melalui interaksi langsung dengan
objek belajar.

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Fitria dkk.,
2023) menunjukkan bahwa penggunaan media PhET

Interactive Simulations memiliki dampak positif terhadap
peningkatan aktivitas dan hasil belajar peserta didik pada
peserta didik SMP. Berdasarkan data hasil evaluasi pada
kelas eksperimen, dari 15 peserta didik yang mengikuti
pembelajaran, terdapat 1 peserta didik (7%) yang belum
mencapai kriteria ketuntasan, sedangkan 14 peserta didik
(93%) lainnya telah dinyatakan tuntas pada materi usaha
dan energi. Pemanfaatan media pembelajaran interaktif
seperti PhET Simulation dapat menghadirkan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan kontekstual, mendorong
peserta didik untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses
pembelajaran, serta berdampak pada peningkatan hasil
belajar. Penelitian yang dilakukan oleh Pratama dkk (2025)
menunjukkan bahwa penerapan PhET dalam pembelajaran
IPA dengan pendekatan guided inquiry berhasil
meningkatkan tingkat aktivitas peserta didik dari kategori
aktif menjadi sangat aktif pada setiap tahapan
pembelajaran yang ditunjukkan melalui observasi aktivitas
seperti bertanya, berdiskusi, mengamati, dan mencoba
langsung simulasi. Penelitian yang dilakukan oleh (M.
Rahmawati & Sutriyani, 2025), Menemukan bahwa
penggunaan media PhET Interactive Simulations dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik terhadap mata
pelajaran matematika materi pecahan dengan nilai rata-
rata dari 58,37 menjadi peningkatan dengan rata-rata
83,04. Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa
integrasi PhET Interactive Simulations mampu membuat
peserta didik menjadi subjek aktif dalam proses belajar
melalui eksplorasi simulasi interaktif dan terstruktur,

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan PhET Interactive Simulations berdampak
positif terhadap aktivitas, hasil belajar, dan motivasi
peserta didik, namun sebagian besar penelitian dilakukan
pada jenjang kelas yang lebih tinggi seperti SMP atau
SMA khususnya pada mata pelajaran sains seperti Fisika
dan Kimia. beberapa penelitian juga telah mengkaji
pemanfaatan media interaktif berbasis simulasi dalam
pembelajaran matematika, namun sebagian besar masih
menitikberatkan pada aspek kognitif dan ketuntasan
belajar. Penelitian yang secara spesifik mengkaji
penggunaan PhET Interactive Simulations dengan fokus
utama pada peningkatan aktivitas belajar peserta didik
masih sangat terbatas. Oleh karena itu diperlukan adanya
penelitian yang secara khusus mengkaji pengaruh
penggunaan PhET Interactive Simulations dalam
meningkatkan aktivitas belajar peserta didik, seperti
keterlibatan, partisipasi, interaksi, dan eksplorasi belajar,
di kelas IV sekolah dasar.

Pelaksanaan penelitian ini menjadi sangat urgen dan
strategis. Pertama, penelitian ini berpotensi memberikan
solusi praktis dan inovatif bagi permasalahan nyata yang
dihadapi guru dan peserta didik SD Tanabangka Gowa
dalam pembelajaran matematika. Dengan memanfaatkan
teknologi yang mudah diakses (PhET dapat dijalankan
lewat laptop atau smartphone), penelitian ini dapat menjadi
inovasi media pembelajaran yang feasible untuk
diterapkan. Kedua, penelitian ini akan memberikan
kontribusi empiris bagi pengembangan keilmuan
pendidikan dasar, khususnya dalam bidang teknologi
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pendidikan dan pembelajaran matematika di SD, dengan
menambah khazanah penelitian tentang integrasi PhET
pada level pendidikan dasar. Ketiga, temuan penelitian ini
dapat menjadi rujukan dan inspirasi bagi guru-guru lain di
Kabupaten Gowa maupun di daerah lain untuk
mengadopsi dan berinovasi dengan media pembelajaran
berbasis simulasi interaktif, sehingga pada akhirnya dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran matematika secara
lebih luas.

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti terdorong
untuk mengangkat permasalahan ini kedalam sebuah
penelitian skripsi dengan judul “Pengaruh Penggunaan
Media Phet Interactive Simulations Terhadap Aktivitas
Belajar Peserta Didik Kelas IV Sd Negeri Tanabangka
Kabupaten Gowa.” Penelitian ini diharapkan dapat
menyajikan bukti empiris mengenai penggunaan PhET
Interactive Simulations dalam menciptakan pembelajaran
yang aktif, interaktif, dan bermakna, serta mampu
meningkatkan aktivitas belajar peserta didik secara
signifikan. Penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk
meningkatkan aktivitas belajar peserta didik, tetapi juga
mendorong peningkatan kompetensi profesional guru
dalam merancang pembelajaran yang inovatif, berpusat
pada peserta didik, dan sesuai dengan tuntutan
perkembangan zaman.

TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Media PhET Interactive Simulations

Kata “media” secara umum dapat diartikan sebagai
alat/perantara yang digunakan untuk mengalirkan suatu
objek dari satu tempat/pihak ke tempat/pihak lain.
Kaitannya dengan kegiatan belajar mengajar (KBM) di
kelas, kita mengenal yang namanya media pembelajaran.
Media merupakan salah satu unsur penting dalam
pembelajaran untuk mengurangi kejenuhan peserta didik,
karena penggunaannya dinilai efektif dalam meningkatkan
motivasi dan membangkitkan semangat peserta didik
selama mengikuti proses belajar mengajar (Agustira &
Rahmi, 2022).

Salah satu media pembelajaran yang dapat
digunakan untuk meningkatkan aktivitas belajar peserta
didik adalah PhET Interactive Simulations. PhET
Interactive Simulations merupakan singkatan dari Physics
Education Technology, yaitu sebuah platform yang
memungkinkan peserta didik melakukan kegiatan
eksperimen atau praktikum secara virtual melalui simulasi
interaktif (Pramesti & Perdana, 2024). Simulasi yang
disajikan bersifat menarik, mudah digunakan, dan dapat
diakses secara gratis, sehingga berpotensi meningkatkan
efektivitas proses pengajaran dan pembelajaran
matematika. Tujuan pengembangan perangkat lunak
simulasi interaktif ini adalah untuk membantu peserta
didik memvisualisasikan konsep secara menyeluruh dan
jelas, sekaligus mendukung terciptanya proses
pembelajaran yang efektif serta memberikan manfaat yang
berkelanjutan (Sulistiawati & Prastowo, 2021).

Phiysics Education Technology (PhET) merupakan
perangkat lunak berbasis simulasi yang dikembangkan
oleh University of Colorado yang dimanfaatkan sebagai

media pembelajaran pada bidang biologi, kimia, fisika, dan
matematika (Ningsih dkk., 2025). Media ini menyajikan
visual berupa gambar, animasi, dan simulasi yang
memungkinkan peserta didik melakukan eksplorasi konsep
secara virtual (Aprida dkk., 2025). PhET Interactive
Simulations tidak hanya berfungsi sebagai media
visualisasi pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana
pembelajaran interaktif yang mendorong keterlibatan aktif
peserta didik dalam memahami konsep-konsep sains dan
matematika secara lebih mendalam melalui eksplorasi
virtual.

2.2. Aktivitas Belajar
Aktivitas belajar dapat dimaknai sebagai

serangkaian kegiatan yang dirancang dan diberikan kepada
peserta didik dalam konteks proses belajar-mengajar.
Aktivitas tersebut disusun secara sistematis agar
memungkinkan peserta didik memperoleh muatan
pembelajaran yang telah ditetapkan, sehingga tujuan
pembelajaran, khususnya tujuan kurikulum, dapat tercapai
secara optimal. Dalam konteks ini, aktivitas belajar
menempatkan peserta didik sebagai pusat pembelajaran,
karena keterlibatan aktif peserta didik menjadi faktor
utama dalam terciptanya suasana belajar yang aktif dan
bermakna. Belajar aktif merupakan suatu sistem dalam
proses pembelajaran yang menekankan keterlibatan peserta
didik secara menyeluruh, baik secara fisik, mental-
intelektual, maupun emosional, agar dapat medapatkan
hasil belajar yang merupakan integrasi antara aspek
kognitif, afektif, dan psikomotor secara utuh dan seimbang
(Kasmawati dkk., 2022).

Semakin banyak aktivitas yang dilakukan oleh
peserta didik menunjukkan bahwa mereka berperan aktif
dalam kegiatan belajar. Melalui pembelajaran yang
berpusat pada keaktifan peserta didik, peserta didik
dilibatkan secara langsung dalam seluruh rangkaian proses
pembelajaran, tidak hanya pada aspek mental, tetapi juga
pada keterlibatan fisik dalam kegiatan belajar. Paul D.
Dierich dalam (Purbayanti dkk., 2022) mengemukakan
terdapat beberapa indikator aktivitas belajar peserta didik,
yaitu : Aktivitas visual (visual activities), Aktivitas lisan
(oral activities), Aktivitas mendengarkan (listening
activities), Aktivitas menulis (writing activities), Aktivitas
menggambar (drawing activities), Aktivitas motorik
(motor activities), Aktivitas mental (mental activities),
Aktivitas emosional (emotional activities). Dalam
penelitian ini, indikator aktivitas belajar yang digunakan
yaitu difokuskan pada indikator visual activities, oral
activities, listening activities, motor activities, mental
activities, dan emotional activities, yang dipandang paling
relevan dengan karakteristik pembelajaran berbasis media
interaktif serta sesuai dengan kebutuhan peserta didik
kelas IV sekolah dasar.

METODE PENELITIAN
3.1. Pendekatan Penelitian

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini
adalah pendekatan kuantitatif. Adapun jenis penelitian
yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis penelitian
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Quasi Eksperimental. Metode penelitian Quasi
Eksperimental merupakan metode penelitian yang
digunakan apabila peneliti ingin melakukan percobaan
untuk mencari pengaruh variabel independen terhadap
variabel dependen dalam kondisi yang terkendalikan.
Dengan demikian, tujuan penelitian Quasi Eksperimental
sejalan dengan tujuan yang akan dilaksanakan oleh peneliti
yaitu untuk mengetahui pengaruh penggunaan media PhET
Interactive Simulations terhadap peningkatan aktivitas
belajar pada materi pecahan kelas IV.

3.2. Desain Penelitian
Penelitian yang digunakan adalah Quasi

Eksperimental dengan desain penelitian Nonequivalent
Kontrol Group Design. Penelitian ini melibatkan satu kelas
kontrol dan satu kelas eksperimen. Kelas kontrol adalah
kelas yang tidak diberikan perlakuan, berupa penggunaan
media PHET dalam melaksanakan pembelajaran.
Sedangkan, kelas eksperimen adalah kelas yang diberikan
perlakuan dalam melaksanakan pembelajaran dengan
menggunakan media PhET Interactive Simulations.
Adapun gambaran desain dapat dilihat pada Tabel 3. 1
berikut:

Tabel 3.1 Nonequivalent Control Group Design
Kelompok Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen O₁ X O₂
Kontrol O₃ – O₄

Keterangan:
O1 = Hasil pre test kelompok eksperimen
O2 = Hasil post test kelompok eksperimen
O3 = Hasil pre test kelompok kontrol
O4 = Hasil post test kelompok kontrol
X = Perlakuan (treatment) menggunakan media

PhET Interactive Simulations
- = Perlakuan tanpa menggunakan media media

PhET Interactive Simulations

Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas IV
SD Negeri Tanabangka yang berjumlah 34 peserta didik.
Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik
purposive sampling, Sampel terdiri atas 17 peserta didik
kelompok eksperimen dan 17 peserta didik kelompok
kontrol.
3.3. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
meliputi lembar observasi dan angket. Lembar Observasi
digunakan untuk memperoleh data mengenai aktivitas
belajar peserta didik selama pembelajaran menggunakan
media simulasi interaktif PhET dan Angket dalam
penelitian ini digunakan untuk mengukur persepsi atau
kecenderungan aktivitas belajar dari sudut pandang peserta
didik.

3.4. Analisis Data
Data penelitian dianalisis menggunakan statistik

deskriptif dan statistik inferensial dengan bantuan IBM
SPSS Statistics versi 32. Statistik deskriptif berfungsi

untuk mendeskripsikan data penelitian melalui perhitungan
nilai rata-rata (mean), median, modus, standar deviasi,
varians, nilai minimum, dan nilai maksimum. Statistik
deskriptif dalam penelitian ini dilakukan untuk
menggambarkan aktivitas belajar peserta didik setelah
menggunakan media PHET Interactive Simulations.
Selanjutnya, analisis statistik inferensial dilakukan melalui
uji normalitas menggunakan Shapiro–Wilk, uji
homogenitas menggunakan Levene's Test, dan uji
hipotesis menggunakan Independent Sample t-Test pada
taraf signifikansi 0,05. Pengambilan keputusan dilakukan
berdasarkan nilai Sig, yaitu apabila nilai Sig. < 0,05, maka
H₀ ditolak dan H₁ diterima, sehingga dapat disimpulkan
bahwa penggunaan media PhET berpengaruh signifikan
terhadap aktivitas belajar peserta didik.

HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Hasil Penelitian

Data dalam penelitian ini diperoleh melalui
instrumen penelitian berupa lembar observasi aktivitas
guru dan peserta didik yang digunakan untuk memperoleh
data terkait aktivitas yang terjadi di dalam kelas selama
proses pembelajaran. Sementara itu, angket aktivitas
belajar digunakan sebagai data pendukung untuk
mengukur perbedaan aktivitas belajar peserta didik
kelompok eksperimen yang diberikan perlakuan (treatment)
berupa penerapan penggunaan media PhET Interactive
Simulations dan kelas kontrol tanpa diberikan perlakuan
(treatment). Angket ini digunakan pada Pretest dan
Posttest untuk mengukur perbedaan yang terjadi pada
siswa kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.
Adapun hasil penelitian diuraikan sebagai berikut. Adapun
hasil observasi dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.1 Hasil Observasi keterlaksanaan pembelajaran
dengan penggunaan media PhET

Berdasarkan Tabel 4.1, keterlaksanaan pembelajaran
menggunakan media PhET Interactive Simulations
mengalami peningkatan pada observasi guru dan peserta
didik dari pertemuan pertama ke pertemuan kedua.
Observasi guru meningkat dari skor 63 (78,7%) dengan
kategori “Baik” menjadi 74 (92,5%) dengan kategori
“Sangat Baik”, yang menunjukkan semakin baiknya
kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran,
memanfaatkan media PhET, dan membimbing peserta
didik. Sementara itu, observasi peserta didik meningkat
dari skor 65 (81,2%) dengan kategori “Baik” menjadi 75
(93,7%) dengan kategori “Sangat Baik”. Peningkatan
tersebut terlihat dari peserta didik yang semakin aktif
mengamati simulasi, berdiskusi, mengoperasikan media,
menjawab pertanyaan, menunjukkan antusiasme, serta
menyelesaikan tugas dengan lebih percaya diri.



IDENTIK: Jurnal Ilmu Ekonomi, Pendidikan dan Teknik ISSN 3063-864X (E)
Volume 03, Nomor 06, November 2026

142

Adapun untuk hasil uji normalitas pretest dan
posttest yaitu sebagai berikut :

Tabel 4.2 Hasil Uji Normalitas

Berdasarkan tabel 4.2 menunjukkan bahwa hasil uji
normalitas yang diperoleh oleh kelas eksperimen dan kelas
kontrol berdistribusi normal dengan nilai signifikasi > 0,05.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa data tersebut
terdistribusi dengan normal dan telah memenuhi uji
prasyarat hipotesis.

Tabel 4.3 Hasil Uji Homogenitas

Berdasarkan data di atas, menunjukkan bahwa hasil
uji homogenitas Pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol
maupun Posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol
homogen, dilihat dari nilai probabilitas > 0.05. dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa data tersebut
homogen.

Tabel 4.4 Hasil Uji Hipotesis Pretest Kelompok
Eksperimen dan Kontrol

Berdasarkan tabel tersebut, dapat dilihat bahwa nilai
probabilitas lebih besar dari 0.05, hal tersebut
menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan pada
aktivitas belajar peserta didik antara kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol sebelum diberikan perlakuan
(treatment).

Tabel 4.4 Hasil Uji Hipotesis Posttest Kelompok
Eksperimen dan Kontrol

Berdasarkan tabel tersebut, dapat dilihat bahwa nilai
probabilitas lebih kecil dari 0.05, hal tersebut
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan

pada aktivitas belajar peserta didik antara kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol, maka dapat diambil
kesimpulan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima.

4.2. Pembahasan
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan

media PhET Interactive Simulations dalam pembelajaran
matematika kelas IV SD Negeri Tanabangka Kabupaten
Gowa terlaksana dengan baik. Hasil observasi guru
meningkat dari 78,7% pada pertemuan pertama menjadi
92,5% pada pertemuan kedua, sedangkan observasi peserta
didik meningkat dari 81,2% menjadi 93,7%. Peningkatan
tersebut menunjukkan bahwa guru semakin efektif dalam
mengelola pembelajaran dan menggunakan media PhET,
sementara peserta didik semakin aktif dalam mengikuti
proses pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan penelitian
Ilham (2024) yang menyatakan bahwa pembelajaran
berbantuan PhET dapat meningkatkan kualitas proses
pembelajaran karena guru lebih mudah menyajikan konsep
matematika secara konkret dan interaktif serta mendorong
keterlibatan peserta didik.

Selama pembelajaran, peserta didik terlibat dalam
berbagai kegiatan, seperti mengamati simulasi,
memperhatikan penjelasan guru, mengoperasikan media,
membaca petunjuk LKPD, berdiskusi, menyelesaikan
tugas, dan menyampaikan hasil pengamatan. Pada
pertemuan kedua, peserta didik terlihat lebih percaya diri,
aktif bertanya dan menjawab pertanyaan, serta lebih
mandiri dalam menyelesaikan tugas. Hal ini sejalan
dengan penelitian Ilham (2024) yang menunjukkan bahwa
PhET mampu mendorong keaktifan, perhatian, dan minat
belajar peserta didik. Rahmawati (2024) juga menjelaskan
bahwa penggunaan PhET memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk melakukan eksplorasi secara langsung
sehingga aktivitas mengamati, berdiskusi, menganalisis,
dan memecahkan masalah mengalami peningkatan. Selain
itu, Norlaila (2024) menemukan bahwa penggunaan PhET
pada materi pecahan memperoleh respons positif karena
visualisasi interaktif membantu peserta didik memahami
konsep abstrak, meningkatkan keterlibatan, dan
mempermudah penyelesaian masalah matematika.

Jika ditinjau berdasarkan indikator aktivitas belajar,
penggunaan media PhET mampu mengembangkan
aktivitas visual, lisan, mendengarkan, motorik, mental, dan
emosional. Aktivitas visual terlihat saat mengamati
simulasi, aktivitas lisan melalui kegiatan bertanya,
menjawab, dan mengemukakan pendapat, aktivitas
mendengarkan melalui penyimakan penjelasan, aktivitas
motorik melalui pengoperasian media, aktivitas mental
melalui kegiatan membandingkan, menganalisis, dan
menyimpulkan, serta aktivitas emosional melalui
antusiasme, kepercayaan diri, dan motivasi peserta didik.
Temuan tersebut sejalan dengan penelitian Suryaningsih
dan Supena (2024) yang menyatakan bahwa PhET
membantu peserta didik membangun pemahaman
konseptual melalui visualisasi dan eksplorasi. Hidayah
(2024) juga menunjukkan bahwa pembelajaran berbantuan
PhET dapat mendorong keterlibatan aktif peserta didik



IDENTIK: Jurnal Ilmu Ekonomi, Pendidikan dan Teknik ISSN 3063-864X (E)
Volume 03, Nomor 06, November 2026

143

karena proses pembelajaran berlangsung secara eksploratif
dan berpusat pada peserta didik.

Pengaruh penggunaan media PhET terhadap
aktivitas belajar diketahui melalui uji statistik. Hasil uji
Shapiro-Wilk menunjukkan data berdistribusi normal dan
uji Levene's Test menunjukkan varians kedua kelompok
homogen, sehingga dilanjutkan dengan Independent
Sample t-test. Hasil pengujian menunjukkan adanya
perbedaan aktivitas belajar yang signifikan antara
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah
perlakuan. Temuan ini sejalan dengan penelitian
Kartikasari (2025) yang menunjukkan bahwa
pembelajaran berbantuan PhET memberikan pengaruh
signifikan terhadap aktivitas belajar dan pemahaman
konsep matematis peserta didik sekolah dasar. Hasil
penelitian ini juga didukung oleh kajian Hayati (2026)
yang menyimpulkan bahwa PhET merupakan media
interaktif yang dapat membantu peserta didik memahami
konsep abstrak melalui visualisasi, meningkatkan motivasi
dan keterlibatan, serta menciptakan pengalaman belajar
yang bermakna. Dengan demikian, H₀ ditolak dan Hₐ
diterima, sehingga penggunaan media PhET Interactive
Simulations memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap aktivitas belajar peserta didik kelas IV SD Negeri
Tanabangka Kabupaten Gowa.

KESIMPULAN
Pelaksanaan penggunaan media PhET Interactive

Simulations dalam pembelajaran di kelas IV SD Negeri
Tanabangka Kabupaten Gowa mengalami peningkatan
dari kategori “Baik” pada pertemuan pertama, dengan skor
78,7% pada observasi guru dan 81,2% pada observasi
peserta didik, menjadi kategori “Sangat Baik” pada
pertemuan kedua, dengan skor 92,5% dan 93,7%.
Aktivitas belajar peserta didik juga meningkat setelah
pemberian treatment, dengan rata-rata 85,35 dibandingkan
sebelum treatment sebesar 70,06. Hasil uji hipotesis
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,001 < 0,05,
sehingga H₀ ditolak dan Hₐ diterima. Dengan demikian,
terdapat pengaruh penggunaan media PhET Interactive
Simulations terhadap aktivitas belajar peserta didik kelas
IV SD Negeri Tanabangka Kabupaten Gowa.
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