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ABSTRACT 

 

This study aims to develop an interactive learning media based on Augmented Simulation using 

PhET for magnetic field material, with the goal of enhancing students' understanding of physics 

concepts that are difficult to grasp through conventional methods. The research method used is 

Research and Development (R&D), based on a 4D development model simplified into 3D (Define, 

Design, Develop). The results show that the developed media can accurately and interactively 

depict magnetic field phenomena, contributing to improved student understanding. The validation 

results from media and physics content experts indicate that this media meets curriculum 

standards and is effective in increasing student engagement. However, some aspects still need 

improvement, particularly in the functionality of feedback and the development of physics models 

in the simulation. The implications of this research are significant in the context of technology-

based education, given the great potential of Augmented Simulation to enhance students' learning 

experiences.  
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Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented 

Simulation Menggunakan PhET untuk Materi Medan Magnet 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

Augmented Simulation menggunakan PhET untuk materi medan magnet, dengan tujuan 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep fisika yang sulit dipahami secara 

konvensional. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (R&D), 

yang mengacu pada model pengembangan 4D yang disederhanakan menjadi 3D (Define, Design, 

Develop). Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan dapat 

menggambarkan fenomena medan magnet secara interaktif dan akurat, yang berkontribusi pada 

peningkatan pemahaman siswa. Hasil validasi dari pakar media dan pakar konten fisika 

menunjukkan bahwa media ini memenuhi standar kurikulum dan efektif dalam meningkatkan 

keterlibatan siswa. Namun, beberapa aspek masih perlu perbaikan, terutama pada fungsionalitas 

umpan balik dan pengembangan model fisika dalam simulasi. Implikasi penelitian ini sangat 

penting dalam konteks pendidikan berbasis teknologi, mengingat potensi besar Augmented 

Simulation dalam meningkatkan pengalaman belajar siswa.  

 

Kata kunci: Augmented Simulation, Fisika, Medan Magnet, Media Pembelajaran, PhET 

 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan yang berkualitas membutuhkan pendekatan yang inovatif dan adaptif terhadap 

perubahan zaman. Salah satu elemen penting dalam mencapainya adalah penggunaan media 

pembelajaran yang dapat mendukung proses belajar mengajar yang lebih interaktif dan menarik 

(Daryanes et al., 2023; Dita et al., 2021; Irvani, 2022; Tuma, 2021). Perkembangan teknologi 

telah memberikan dampak besar dalam dunia pendidikan, mengubah cara guru mengajar dan 

siswa belajar. Media pembelajaran berbasis teknologi, seperti simulasi interaktif, menawarkan 

berbagai manfaat, termasuk peningkatan pemahaman siswa melalui pengalaman yang lebih 

praktis dan imersif (Paling et al., 2024). 

Seiring dengan berkembangnya teknologi, para pendidik semakin diberikan kemudahan untuk 

memanfaatkan berbagai alat dan aplikasi yang mendukung proses pembelajaran yang lebih 

efektif. Penggunaan teknologi seperti AR dan simulasi interaktif tidak hanya memperkaya 

pengalaman belajar, tetapi juga memberikan kesempatan bagi siswa untuk lebih aktif dalam 

menggali konsep-konsep yang sebelumnya sulit dipahami (AlGerafi et al., 2023; Childs et al., 

2023; Dhar et al., 2021). Hal ini memungkinkan pengajaran yang lebih kontekstual, mendalam, 

dan sesuai dengan perkembangan zaman yang semakin digital. 

Media pembelajaran berbasis teknologi telah berkembang pesat seiring dengan kemajuan 

teknologi informasi dan komunikasi. Salah satu bentuk teknologi yang mulai diterapkan dalam 

pendidikan adalah Augmented Reality (AR) dan Augmented Simulation. Augmented Reality 

memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan objek virtual yang dipadukan dengan objek 

nyata, menciptakan pengalaman belajar yang lebih dinamis (Dargan et al., 2023; Scavarelli et al., 

2021).  Hal ini sangat relevan dengan pengajaran fisika, di mana konsep-konsep abstrak seperti 

medan magnet dapat lebih mudah dipahami jika disajikan dalam bentuk simulasi yang interaktif 

dan visual. 
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Penggunaan Augmented Simulation dalam pendidikan fisika, khususnya pada materi medan 

magnet, menjadi sangat menarik karena dapat memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai 

fenomena fisika yang tidak selalu dapat diamati langsung. Augmented Simulation 

menggabungkan elemen digital ke lingkungan nyata secara interaktif, memungkinkan peserta 

untuk melihat, memanipulasi, dan berlatih dengan objek virtual, sehingga mempermudah 

pemahaman konsep kompleks (Dargan et al., 2023; Tai, 2023; Zulfiqar et al., 2023). Dengan 

adanya simulasi ini, siswa dapat memvisualisasikan dan memanipulasi elemen-elemen fisika, 

seperti garis medan magnet dan gaya yang ditimbulkan oleh medan tersebut (Banda & 

Nzabahimana, 2021; Cai et al., 2021; Sadidah & Irvani, 2021). Proses belajar ini memungkinkan 

siswa untuk lebih memahami konsep-konsep yang sulit dipahami hanya dengan teori atau 

demonstrasi konvensional di kelas. 

PhET (Physics Education Technology) adalah salah satu platform yang mengembangkan simulasi 

interaktif berbasis web untuk berbagai topik fisika. PhET telah terbukti efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep fisika, termasuk materi medan magnet 

(Alsalhi et al., 2024; Uwambajimana et al., 2023). Simulasi yang disediakan oleh PhET 

memungkinkan siswa untuk melakukan eksperimen secara virtual, memberikan mereka 

kebebasan untuk menguji hipotesis dan menyaksikan perubahan yang terjadi secara langsung. 

Keberadaan platform ini memberikan peluang untuk mengembangkan media pembelajaran yang 

lebih menarik dan efektif. 

Meskipun berbagai penelitian telah mengkaji penggunaan media pembelajaran berbasis 

teknologi, pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Simulation 

menggunakan PhET untuk materi medan magnet masih tetap relevan untuk diteliti lebih lanjut. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media yang dapat mendukung pemahaman siswa 

mengenai konsep medan magnet melalui simulasi interaktif berbasis Augmented Simulation. 

Dengan demikian, diharapkan penelitian ini dapat memberikan kontribusi signifikan dalam 

meningkatkan efektivitas pembelajaran fisika di tingkat sekolah. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana cara mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis Augmented Simulation menggunakan PhET untuk materi medan 

magnet. Seiring dengan itu, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media yang 

mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi tersebut melalui pendekatan yang lebih 

menarik dan interaktif. Dengan demikian, diharapkan bahwa pembelajaran fisika di sekolah dapat 

menjadi lebih menyenangkan, relevan, dan efektif. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian dan Pengembangan (R&D), yang bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Simulation untuk materi 

medan magnet. Augmented Simulation yang dimaksud dalam penelitian ini adalah simulasi 

fenomena fisika dengan menggunakan AR. Proses pengembangan media ini mengacu pada model 

pengembangan 4D yang direduksi menjadi 3D, yang terdiri dari tiga tahap utama: Define, Design, 

dan Develop (Thiagarajan, 1974; Ulfa et al., 2024; Zarvianti & Sahida, 2020). Model ini dipilih 

karena memberikan struktur yang jelas dalam setiap tahapan pengembangan, dari perencanaan 

awal hingga produk akhir yang siap diuji dan diterapkan. 
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Model pengembangan 4D, yang terdiri dari empat tahap, yaitu Define, Design, Develop, dan 

Disseminate, digunakan dalam pengembangan media pembelajaran (Thiagarajan, 1974). Namun, 

dalam penelitian ini, tahap Disseminate disesuaikan dan dihilangkan untuk memfokuskan pada 

tiga tahap utama: Define (penentuan kebutuhan dan analisis masalah), Design (perancangan 

media pembelajaran), dan Develop (pengembangan dan uji coba media). Dengan menggunakan 

pendekatan ini, diharapkan media yang dikembangkan dapat diterapkan secara efektif untuk 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi medan magnet melalui simulasi interaktif 

berbasis Augmented Simulation. 

Subjek penelitian ini melibatkan empat orang pakar yang memiliki keahlian khusus di bidang 

yang relevan dengan pengembangan media pembelajaran interaktif. Pertama, terdapat pakar 

media yang bertanggung jawab dalam merancang dan mengembangkan aspek teknis serta 

interaktif dari media pembelajaran berbasis Augmented Simulation. Pakar media bertugas untuk 

memastikan bahwa media yang dikembangkan tidak hanya berfungsi dengan baik secara teknis, 

tetapi juga mampu memberikan pengalaman belajar yang menarik dan mudah dipahami oleh 

siswa. Kedua, pakar konten fisika yang memiliki pengetahuan mendalam tentang materi medan 

magnet akan memastikan bahwa simulasi yang dikembangkan sesuai dengan teori dan konsep 

fisika yang tepat. Kolaborasi antara kedua pakar ini sangat penting untuk menghasilkan media 

yang efektif dan relevan bagi pembelajaran siswa. 

Prosedur pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Simulation ini terdiri 

dari tiga tahap utama, yaitu Define, Design, dan Develop. Pada tahap Define, langkah pertama 

yang dilakukan adalah analisis kebutuhan untuk mengidentifikasi tantangan yang dihadapi dalam 

pengajaran materi medan magnet. Analisis ini mencakup kajian terhadap kurikulum yang berlaku, 

kondisi siswa, serta teknologi yang tersedia. Hasil dari tahap ini adalah pemahaman yang jelas 

mengenai masalah yang perlu diselesaikan dan tujuan yang ingin dicapai melalui pengembangan 

media. Selanjutnya, pada tahap Design, dilakukan perancangan media pembelajaran. Tahap ini 

mencakup pembuatan desain visual dan interaktif dari simulasi, serta penentuan fitur-fitur yang 

akan dimasukkan, sehingga media yang dikembangkan dapat memberikan pengalaman belajar 

yang efektif dan menarik. Tahap terakhir, Develop, adalah tahap pengembangan simulasi itu 

sendiri. Pada tahap ini, media yang telah dirancang diuji coba untuk memastikan kelayakan teknis 

dan fungsionalitasnya, sebelum digunakan oleh siswa dalam proses pembelajaran. 

Untuk mengevaluasi kelayakan dan efektivitas media yang dikembangkan, penelitian ini 

menggunakan berbagai instrumen evaluasi. Instrumen yang digunakan meliputi angket, 

wawancara, dan tes kinerja siswa. Angket digunakan untuk mengumpulkan umpan balik dari para 

ahli media dan konten fisika mengenai kualitas serta relevansi media yang dikembangkan 

(Sulastri et al., 2024). Wawancara dilakukan untuk memperoleh pendapat yang lebih mendalam 

dari para pakar mengenai aspek teknis dan pengajaran yang perlu diperbaiki. Sementara itu, tes 

kinerja siswa digunakan untuk menilai sejauh mana media pembelajaran efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi medan magnet. Data yang diperoleh dari 

instrumen-instrumen tersebut akan dianalisis untuk menentukan apakah media yang 

dikembangkan dapat memenuhi tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini mencakup observasi, uji coba media, dan evaluasi 

oleh pakar. Observasi dilakukan untuk memantau respons siswa terhadap media selama proses 

pembelajaran, sementara uji coba media bertujuan untuk menguji fungsionalitas dan kualitas 
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teknis media tersebut. Evaluasi oleh pakar media dan konten fisika dilakukan untuk menilai 

kesesuaian dan kelayakan media sesuai dengan standar kurikulum yang berlaku. Data yang 

terkumpul akan dianalisis secara deskriptif untuk mengevaluasi kemudahan penggunaan, daya 

tarik, dan efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman siswa. Analisis ini juga mencakup 

perbandingan antara media yang dikembangkan dengan metode pembelajaran konvensional 

untuk menentukan kelayakannya dalam proses pembelajaran fisika. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Seperti yang telah disebutkan pada bagian metode penelitian, penelitian ini menggunakan model 

pengembangan 3D dengan tahapan Define, Design, dan Develop. Tahap-tahap tersebut dijelaskan 

pada hasil penelitian berikut. 

Tahap Define 

Pada tahap ini, dilakukan analisis kebutuhan untuk mengidentifikasi tantangan utama yang 

dihadapi dalam pengajaran materi medan magnet. Analisis ini melibatkan kajian terhadap 

kurikulum yang berlaku, kondisi siswa, serta teknologi yang tersedia. Beberapa temuan penting 

yang dihasilkan dari tahap ini disajikan dalam Tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Hasil Analisis Tahap Define 

No. Temuan Penjelasan 

1 Keterbatasan dalam 

Memahami Konsep 

Medan Magnet 

Berdasarkan pengamatan terhadap siswa di beberapa sekolah, 

ditemukan bahwa banyak siswa kesulitan dalam memahami 

konsep medan magnet yang abstrak. Hal ini disebabkan oleh 

ketidakmampuan mereka untuk memvisualisasikan fenomena 

fisika yang tidak dapat dilihat secara langsung. Pembelajaran 

konvensional yang hanya mengandalkan teori dan eksperimen 

fisika sederhana di kelas dirasa belum cukup efektif dalam 

menjelaskan konsep tersebut. 

2 Kurangnya Media 

Pembelajaran yang 

Interaktif 

Banyak guru di sekolah-sekolah masih menggunakan metode 

pembelajaran yang tradisional, dengan sedikit atau tanpa 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi. Meskipun 

beberapa sekolah sudah menggunakan alat peraga sederhana, 

media pembelajaran interaktif yang lebih canggih seperti 

simulasi berbasis teknologi AR (Augmented Reality) atau 

aplikasi berbasis web seperti PhET masih sangat jarang 

diterapkan. 

3 Potensi 

Penggunaan 

Teknologi untuk 

Pembelajaran 

Fisika 

Teknologi augmented simulation menawarkan potensi besar 

dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep 

fisika yang sulit dipahami. Dalam tahap Define ini, terlihat jelas 

bahwa pengembangan media berbasis augmented simulation, 

khususnya untuk materi medan magnet, akan sangat bermanfaat 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih imersif dan 

menarik bagi siswa. 
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No. Temuan Penjelasan 

4 Tuntutan untuk 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Ada tuntutan besar untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif yang dapat membantu siswa memahami konsep-

konsep fisika secara lebih mendalam. Penggunaan simulasi 

berbasis PhET diharapkan dapat memberikan pemahaman yang 

lebih baik terhadap konsep-konsep medan magnet yang abstrak 

dan sulit dipahami hanya dengan metode konvensional. 

 

Dari analisis kebutuhan ini, penelitian melanjutkan ke tahap berikutnya, yaitu perancangan media 

pembelajaran interaktif berbasis augmented simulation, dengan fokus pada pengembangan 

simulasi yang dapat membantu siswa memahami materi medan magnet dengan cara yang lebih 

menarik, interaktif, dan mudah dipahami. 

Tahap Design 

Pada tahap Design, fokus utama yang dilakukan adalah merancang media pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Simulation untuk materi medan magnet. Proses desain ini melibatkan 

pembuatan konsep visual dan interaktif dari simulasi yang akan digunakan dalam pembelajaran 

fisika. Beberapa aspek yang dipertimbangkan dan hasil yang diperoleh pada tahap ini meliputi 

desain, interaktivitas, antarmuka pengguna, integrasi dengan PhET, fitur evaluasi, dan 

aksesibilitas. 

Rancangan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Simulation yang telah dibuat tidak 

hanya melalui proses desain visual dan interaktif, tetapi juga divalidasi oleh dua orang pakar di 

bidang media pembelajaran untuk memastikan kualitas dan relevansi media yang dikembangkan. 

Proses validasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa desain media yang telah dirancang 

memenuhi standar pedagogis, teknis, dan fungsional yang diperlukan untuk mendukung 

pembelajaran yang efektif (Irvani & Warliani, 2022; Maharani & Fathurrahman, 2025; Nguyen 

& Power, 2024). Adapun hasil validasi oleh pakar media ditunjukkan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek Deskripsi 
Skor 

rata-rata 

1 Keterbacaan dan Kejelasan 

Antarmuka Pengguna (UI) 

Menilai kemudahan pemahaman dan 

penggunaan antarmuka oleh siswa, serta 

organisasi elemen visual. 

9 

2 Kualitas Visual dan Grafis Menilai kejelasan, daya tarik, dan relevansi 

elemen visual dalam mendukung 

pemahaman siswa. 

8,5 

3 Interaktivitas dan 

Keterlibatan Siswa 

Menilai tingkat interaktivitas dan bagaimana 

siswa dapat berpartisipasi aktif dalam 

simulasi. 

8 
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No. Aspek Deskripsi 
Skor 

rata-rata 

4 Kesesuaian dengan Prinsip-

prinsip Desain Pembelajaran 

Menilai apakah media mendukung 

pembelajaran konstruktivistik dan 

eksplorasi konsep secara mandiri. 

8 

5 Keterjangkauan dan 

Responsif terhadap Berbagai 

Perangkat 

Menilai apakah media dapat diakses dengan 

baik di berbagai perangkat dan 

menyesuaikan tampilannya. 

8 

6 Kemudahan Navigasi dan 

Aksesibilitas 

Menilai kemudahan siswa dalam 

menavigasi media dan fitur aksesibilitas 

untuk berbagai kondisi. 

7,5 

7 Kesesuaian dengan Tujuan 

Pembelajaran 

Menilai apakah media mendukung tujuan 

pembelajaran dalam kurikulum dan 

membantu pemahaman konsep. 

9 

8 Keterlibatan dan Umpan 

Balik Pengguna 

Menilai apakah media menyediakan umpan 

balik yang jelas dan instruksi bagi siswa. 

8 

 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh dua orang pakar media yang ditunjukkan pada 

Tabel 2, rancangan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Simulation mendapatkan 

penilaian yang cukup baik secara keseluruhan. Salah satu aspek yang mendapat skor tertinggi 

adalah keterbacaan dan kejelasan antarmuka pengguna (UI), dengan skor rata-rata 9. Hal ini 

menunjukkan bahwa antarmuka media dirancang dengan sangat baik, mudah dipahami, dan dapat 

digunakan dengan lancar oleh siswa. Kejelasan antarmuka merupakan elemen penting dalam 

desain media pembelajaran karena dapat meminimalkan kebingungan siswa dan memaksimalkan 

fokus mereka pada materi yang sedang dipelajari. Penelitian sebelumnya menyatakan bahwa 

desain antarmuka yang sederhana dan mudah dipahami dapat mempercepat proses pemahaman 

dan meningkatkan pengalaman belajar siswa (Ahmad Faudzi et al., 2023; Iniesto et al., 2023). 

Di sisi lain, kualitas visual dan grafis dari media ini mendapatkan skor 8,5, yang menunjukkan 

bahwa elemen visual dalam media mendukung pemahaman siswa tentang materi medan magnet. 

Visual yang relevan dan menarik sangat penting dalam pembelajaran fisika, terutama untuk materi 

yang sulit dipahami seperti medan magnet. Hasil ini sejalan dengan temuan penelitian 

sebelumnya, yang menyatakan bahwa penggunaan grafis yang mendukung dapat memperkuat 

pemahaman siswa terhadap konsep-konsep abstrak, yang sulit dipahami hanya dengan penjelasan 

verbal (Liando et al., 2022; McLure et al., 2022). 

Aspek interaktivitas dan keterlibatan siswa juga mendapat skor yang baik, yaitu 8, menunjukkan 

bahwa media ini memungkinkan siswa untuk aktif terlibat dalam simulasi. Interaktivitas ini 

memberikan kesempatan bagi siswa untuk melakukan eksperimen virtual dan menguji berbagai 

hipotesis mereka, yang tentunya meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi. Media 

pembelajaran yang interaktif dapat meningkatkan motivasi siswa dan memfasilitasi pemahaman 

yang lebih mendalam (Dita et al., 2021; Laksmi et al., 2021; Tuma, 2021). 

Meskipun demikian, kemudahan navigasi dan aksesibilitas masih mendapat skor yang sedikit 

lebih rendah, yaitu 7,5. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun media ini cukup mudah dinavigasi, 
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masih ada ruang untuk perbaikan agar lebih inklusif, terutama bagi siswa dengan kebutuhan 

khusus. Desain yang ramah pengguna sangat penting dalam mendukung aksesibilitas bagi semua 

siswa, termasuk mereka yang memiliki keterbatasan fisik atau kognitif (Apostolidou & Fokaides, 

2023; Kiruki & Mutula, 2021; Thakar et al., 2024). 

Secara keseluruhan, hasil validasi menunjukkan bahwa desain media pembelajaran ini sudah 

memenuhi sebagian besar kriteria yang diperlukan untuk mendukung proses pembelajaran yang 

efektif. Media ini dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep medan magnet 

secara lebih menarik dan interaktif. Meskipun ada beberapa aspek yang perlu diperbaiki, seperti 

navigasi dan aksesibilitas, media ini sudah cukup baik dalam memenuhi tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan dalam kurikulum. Hal ini sesuai dengan temuan sebelumnya yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran yang relevan dengan tujuan pembelajaran dapat 

meningkatkan kualitas pendidikan (Daryanes et al., 2023; Zaini et al., 2022). 

Tahap Develop 

Pada tahap Develop, setelah desain media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Simulation 

selesai dirancang, langkah berikutnya adalah melakukan uji validasi terhadap media yang telah 

dikembangkan. Uji validasi ini dilakukan oleh dua orang pakar konten fisika untuk memastikan 

bahwa media yang dibuat tidak hanya menarik secara visual dan interaktif, tetapi juga sesuai 

dengan teori dan konsep fisika yang benar. Kedua pakar ini memiliki keahlian mendalam dalam 

bidang fisika, khususnya mengenai materi medan magnet, dan bertugas untuk memverifikasi 

apakah simulasi yang dikembangkan dapat menggambarkan fenomena fisika dengan akurat. 

Proses validasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 

memenuhi standar kurikulum dan dapat mendukung siswa dalam memahami konsep-konsep yang 

mungkin sulit dipahami hanya melalui teori atau percakapan di kelas (Dinata, 2022). Pada tahap 

ini, para pakar konten fisika mengevaluasi apakah simulasi yang ada benar-benar mencerminkan 

prinsip-prinsip medan magnet, seperti garis medan, gaya yang bekerja antara magnet, dan 

pengaruh berbagai variabel terhadap fenomena yang terjadi. Selain itu, validator juga menilai 

apakah media ini dapat membantu siswa mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam 

melalui eksperimen virtual yang dapat mereka lakukan sendiri, tanpa bantuan alat peraga fisik. 

Hasil validasi pakar konten fisika ditunjukkan pada Tabel 3 berikut. 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Konten Fisika 

No. Aspek Deskripsi 
Skor 

rata-rata 

1 Kesesuaian dengan 

Konsep Fisika yang Tepat 

Menilai apakah konsep-konsep fisika yang 

dijelaskan sesuai dengan teori yang berlaku, 

terutama tentang medan magnet dan 

interaksinya. 

9 

2 Kesesuaian dengan 

Kurikulum dan Standar 

Pembelajaran 

Menilai apakah materi yang disajikan sesuai 

dengan kurikulum dan kompetensi dasar 

pembelajaran fisika. 

9 
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3 Kejelasan Penjelasan dan 

Penggunaan Terminologi 

Fisika 

Menilai apakah istilah fisika yang digunakan 

dijelaskan dengan jelas dan mudah 

dimengerti oleh siswa. 

8,5 

4 Akurasi Simulasi dan 

Penggambaran Fenomena 

Fisika 

Menilai apakah simulasi yang ditampilkan 

menggambarkan fenomena fisika secara 

akurat sesuai dengan hukum fisika. 

8 

5 Relevansi Eksperimen 

Virtual dengan Materi 

Pembelajaran 

Menilai apakah eksperimen virtual yang 

diberikan relevan dan mendukung 

pemahaman siswa terhadap materi medan 

magnet. 

8 

6 Kesesuaian dengan 

Tingkat Pemahaman 

Siswa 

Menilai apakah materi yang disajikan sesuai 

dengan tingkat pemahaman siswa yang 

menjadi target media. 

8 

7 Fungsionalitas Umpan 

Balik dan Penilaian 

Pemahaman 

Menilai apakah umpan balik yang disediakan 

membantu siswa mengevaluasi pemahaman 

mereka dan memperbaiki kesalahan. 

7,5 

8 Validitas Model Fisika 

dalam Simulasi 

Menilai apakah model fisika yang digunakan 

dalam simulasi sesuai dengan hukum-hukum 

fisika yang sahih. 

7,5 

9 Kemampuan Media untuk 

Mendorong Pemikiran 

Kritis 

Menilai apakah media mendorong siswa 

untuk berpikir kritis, menganalisis data 

eksperimen, dan memahami konsep-konsep 

fisika. 

8 

 

Berdasarkan hasil validasi dari dua orang pakar konten fisika pada Tabel 3, media pembelajaran 

interaktif berbasis Augmented Simulation yang dikembangkan untuk materi medan magnet 

mendapatkan penilaian yang baik dalam berbagai aspek. Skor rata-rata yang diberikan pada 

aspek-aspek yang dievaluasi menunjukkan bahwa media ini secara keseluruhan sesuai dengan 

konsep fisika yang berlaku dan dapat mendukung pembelajaran yang efektif. Salah satu aspek 

yang mendapat skor tertinggi adalah kesesuaian dengan konsep fisika yang tepat, yang mendapat 

skor 9. Hal ini menandakan bahwa konsep-konsep yang disajikan dalam media ini telah dijelaskan 

secara akurat sesuai dengan teori yang berlaku, khususnya mengenai medan magnet dan 

interaksinya. Konsep yang benar sangat penting dalam pembelajaran fisika karena kesalahan 

pemahaman pada tahap awal dapat berlanjut dan mempengaruhi pemahaman siswa terhadap 

materi selanjutnya (Assem et al., 2023; Puspitasari & Mufit, 2021; Resbiantoro & Setiani, 2022). 

Kesesuaian dengan kurikulum dan standar pembelajaran juga mendapat skor tinggi, yaitu 9. Ini 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah sesuai dengan tujuan dan kompetensi dasar 

yang ditetapkan dalam kurikulum pendidikan fisika. Penyesuaian dengan kurikulum sangat 

penting untuk memastikan bahwa media pembelajaran dapat digunakan secara langsung dalam 

konteks pembelajaran di sekolah dan mendukung pencapaian hasil belajar yang diinginkan 

(Haryana et al., 2022; Yeung et al., 2021; Yu et al., 2022). 

Pada aspek kejelasan penjelasan dan penggunaan terminologi fisika, media ini mendapatkan skor 

8,5. Penjelasan yang diberikan dalam media telah menggunakan istilah-istilah fisika yang jelas 

dan mudah dipahami oleh siswa, yang sangat penting untuk memastikan bahwa siswa tidak 
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mengalami kebingungan saat belajar. Menurut sebelumnya, penggunaan bahasa yang tepat dan 

mudah dimengerti dalam media pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran, 

terutama untuk materi yang abstrak seperti medan magnet (Arsyad et al., 2024; Lubis et al., 2023). 

Skor 8 untuk akurasi simulasi dan penggambaran fenomena fisika menunjukkan bahwa media ini 

berhasil menggambarkan fenomena fisika dengan cukup akurat sesuai dengan hukum-hukum 

fisika yang berlaku. Simulasi yang akurat sangat penting, terutama dalam topik fisika yang 

melibatkan fenomena yang sulit diamati secara langsung. Penggunaan simulasi berbasis teknologi 

dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang fenomena yang sulit dijelaskan dengan metode 

konvensional (Liu et al., 2022; Stenseth et al., 2025). 

Di sisi lain, meskipun beberapa aspek mendapatkan skor yang sedikit lebih rendah, seperti fungsi 

umpan balik dan penilaian pemahaman serta validitas model fisika dalam simulasi yang masing-

masing memperoleh skor 7,5, hal ini menunjukkan bahwa masih ada ruang untuk perbaikan, 

terutama dalam memberikan umpan balik yang lebih mendalam dan menyesuaikan model fisika 

yang digunakan dengan lebih teliti. Umpan balik yang tepat dan jelas sangat penting untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa (Latifi et al., 2021; Morris et al., 2021). 

Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran ini sangat baik dalam mengajarkan 

konsep-konsep medan magnet secara interaktif dan sesuai dengan teori fisika yang benar. Media 

ini tidak hanya berhasil menyampaikan materi dengan cara yang menarik dan mudah dipahami, 

tetapi juga dapat membantu siswa mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam melalui 

simulasi dan eksperimen virtual. Meskipun ada beberapa aspek yang perlu diperbaiki, seperti 

umpan balik dan model fisika dalam simulasi, media ini sudah cukup efektif dalam mendukung 

pembelajaran fisika yang berkualitas. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dari pengembangan dan validasi media 

pembelajaran interaktif berbasis Augmented Simulation untuk materi medan magnet, dapat 

disimpulkan bahwa media ini menunjukkan potensi yang besar dalam meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap konsep-konsep fisika. Hasil validasi oleh pakar media dan pakar konten fisika 

menunjukkan bahwa media ini sesuai dengan standar kurikulum dan prinsip-prinsip pembelajaran 

yang berlaku. Keberhasilan dalam menggambarkan fenomena fisika secara akurat dan 

memfasilitasi eksperimen virtual yang interaktif memberi dampak positif terhadap pemahaman 

siswa, terutama dalam memahami konsep-konsep abstrak seperti medan magnet. Meskipun 

demikian, terdapat beberapa aspek yang perlu ditingkatkan, terutama terkait dengan 

fungsionalitas umpan balik dan penyempurnaan model fisika dalam simulasi. 

Implikasi penelitian ini sangat penting dalam konteks pengembangan media pembelajaran 

berbasis teknologi yang semakin relevan dengan perkembangan zaman. Dengan meningkatnya 

ketergantungan pada teknologi dalam dunia pendidikan, penggunaan media berbasis Augmented 

Reality dan simulasi interaktif seperti ini dapat menjadi alternatif yang efektif dalam 

menghadirkan pengalaman belajar yang lebih imersif dan mendalam. Selain itu, penelitian ini 

juga membuka peluang untuk memperluas pengembangan media pembelajaran untuk topik-topik 

fisika lainnya, dan berkontribusi pada upaya peningkatan kualitas pendidikan di sekolah-sekolah. 
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Untuk penelitian di masa yang akan datang, disarankan untuk melakukan uji coba lebih luas di 

berbagai lingkungan pembelajaran dengan melibatkan lebih banyak siswa dari tingkat pendidikan 

yang berbeda, guna mengevaluasi efektivitas media dalam berbagai konteks pembelajaran. Selain 

itu, pengembangan lebih lanjut dapat difokuskan pada peningkatan fungsionalitas umpan balik 

dan integrasi elemen-elemen tambahan, seperti penilaian berbasis tugas, untuk memberikan 

pengalaman pembelajaran yang lebih mendalam dan personal bagi siswa..  
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