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Abstrak

Pemahaman siswa terhadap materi suhu dan kalor sering kali rendah karena sifat konsep yang abstrak dan
keterbatasan media pembelajaran konvensional. Media simulasi VLab menawarkan visualisasi interaktif
yang berpotensi membantu siswa memahami fenomena fisika secara lebih konkret. Penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis respons siswa terhadap penggunaan media simulasi VLab Suhu & Kalor dalam
pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode survei deskriptif kuantitatif dengan subjek 31 siswa
kelas VII-G UPT SMPN 18 Gresik. Instrumen penelitian berupa angket respons siswa yang divalidasi oleh
tiga ahli serta wawancara pendukung. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata respons siswa
mencapai 85%, kategori “sangat baik”, meliputi aspek tampilan, kemudahan materi, dan ketertarikan
belajar. Temuan ini mengindikasikan bahwa media simulasi VLab efektif dalam meningkatkan
ketertarikan dan membantu pemahaman konsep dasar suhu dan kalor. Dengan demikian, media simulasi ini
layak digunakan sebagai alternatif pendukung pembelajaran IPA, meskipun masih diperlukan sedikit
perbaikan terhadap media pembelajaran tersebut.

Kata Kunci: Respons, Siswa, Media, Simulasi, Suhu, Kalor.

Abstract

Students' understanding of temperature and heat materials is often low due to the abstract nature of the
concepts and the limitations of conventional learning media. VLab simulation media offers interactive
visualizations that have the potential to help students understand physical phenomena in a more concrete
way. This study aims to analyze students' responses to the use of VLab Temperature & Heat simulation
media in learning. This study uses a quantitative descriptive survey method with 31 students in grade VII-
G UPT SMPN 18 Gresik. The research instrument was in the form of a student response questionnaire
validated by three experts and supporting interviews. The results of the study showed that the average
student response reached 85%, the "excellent" category, including aspects of appearance, ease of material,
and interest in learning. These findings indicate that VLab simulation media is effective in increasing
interest and helping to understand the basic concepts of temperature and heat. Thus, this simulation media
is suitable for use as an alternative to support science learning, although there is still a slight improvement
needed for the learning media.
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PENDAHULUAN

Dalam ranah pendidikan sains, fisika memegang
peranan  krusial dalam membentuk pemahaman
mendalam tentang fenomena alam semesta (Fitri et al.,
2023). Meskipun demikian, banyak siswa masih
menganggap fisika sebagai mata pelajaran yang sulit dan
kurang menarik (Jumini et al., 2017). Salah satu materi
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dalam fisika yang seringkali menjadi momok bagi siswa
adalah konsep suhu dan kalor (Masyruhan et al., 2020).
Siswa seringkali kesulitan dalam memecahkan masalah
fisika karena kurangnya pemahaman konsep dan
keterampilan yang dibutuhkan (Alamsyah et al., 2018).
Peserta didik kurang optimal dalam membangun
pengetahuannya sendiri karena fisika cenderung
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disampaikan oleh guru dan tidak berpusat pada peserta
didik (Susilawati & Agustinasari, 2022). Hal ini dapat
menyebabkan pemahaman konsep fisika siswa dangkal
dan kesalahan konsep masih banyak dialami oleh siswa
(Sundari et al., 2021).

Kurangnya pemahaman siswa terhadap materi suhu
dan kalor dapat disebabkan pada materi tentang suhu dan
kalor memiliki karakteristik yang cukup kompleks,
karena beberapa konsep tidak dapat dipelajari siswa
melalui eksperimen di laboratorium. Hal ini disebabkan
oleh keterbatasan waktu dan fasilitas yang tersedia, yang
pada akhirnya berdampak negatif pada hasil belajar siswa
dalam materi tersebut (Sakti et al., 2022). Kegiatan
pengajaran melalui ceramah yang sering digunakan oleh
guru dinilai kurang untuk meningkatkan hasil belajar
siswa, dimana kegiatan pembelajaran seharusnya dibuat
lebih menarik sehingga memudahkan siswa dalam
mempelajari mata pelajaran IPA (Riyadi et al., 2021).
Pembelajaran yang membosankan dan menjadikan siswa
pasif, karena guru hanya menjelaskan materi kemudian
memberikan latihan soal untuk dikerjakan oleh siswa
(Rahmatunisa, 2020). Selain itu, penggunaan media
pembelajaran yang kurang menarik dan tidak relevan
dengan kehidupan schari-hari siswa juga dapat
memperburuk situasi (Susilawati ef al., 2020).

Dalam meningkatkan minat pembelajaran fisika di
era digital ini, teknologi informasi dan komunikasi
menawarkan potensi besar untuk, khususnya materi suhu
dan kalor. Pemanfaatan ICT dalam pembelajaran dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif,
menarik, dan relevan bagi siswa (Saparuddin er al.,
2022). Media simulasi, sebagai salah satu bentuk ICT,
dapat membantu siswa memvisualisasikan konsep-
konsep abstrak dalam materi suhu dan kalor. Simulasi
memungkinkan siswa untuk melakukan eksperimen
virtual, mengubah parameter-parameter yang relevan, dan
mengamati dampaknya secara langsung (Anggraeni et
al., 2021).

Penggunaan media simulasi dalam pembelajaran
suhu dan kalor menawarkan berbagai potensi yang
signifikan. Simulasi  dapat membantu  siswa
memvisualisasikan konsep-konsep abstrak yang sulit
dibayangkan hanya dengan membaca buku teks atau
mendengarkan penjelasan guru (Harliawan, 2015).
Simulasi juga memungkinkan siswa untuk melakukan
eksperimen virtual yang tidak mungkin dilakukan di
laboratorium nyata karena keterbatasan peralatan, biaya,
atau faktor keselamatan. Siswa dapat dengan bebas
mengubah  parameter-parameter  eksperimen  dan
mengamati dampaknya secara langsung, sehingga mereka
dapat mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam
tentang hubungan sebab-akibat antara variabel-variabel
dalam materi suhu dan kalor.

Implementasi ICT dalam pembelajaran juga dapat
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa.
Teknologi digital dapat menarik minat belajar peserta
didik dan menawarkan alternatif yang berpotensi lebih
menarik  (Hidayat &  Khotimah, 2019). Media
pembelajaran interaktif sangat membantu memotivasi
siswa untuk proses belajar pada mata pelajaran tersebut
(Fahri, 2022).
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Beberapa  penelitian  sebelumnya  menyoroti
keterbatasan media pembelajaran konvensional dalam
memvisualisasikan konsep-konsep abstrak seperti suhu
dan kalor, schingga siswa kesulitan membangun
pemahaman yang mendalam (Sofianto & Irawati, 2020).
Namun, belum terdapat penelitian yang secara spesifik
mengkaji bagaimana siswa menilai dan merespons
penggunaan media simulasi digital seperti VLab pada
topik tersebut. Padahal, media simulasi memiliki potensi
besar dalam mendukung pembelajaran melalui penyajian
eksperimen virtual yang interaktif dan memungkinkan
siswa mengamati fenomena fisika secara lebih konkret
(Anggraeni et al., 2021).

Dengan menggunakan media simulasi yang menarik
dan interaktif, guru dapat menciptakan suasana belajar
yang lebih menyenangkan dan memicu rasa ingin tahu
siswa. Penelitian ini bertujuan menganalisis respons siswa
terhadap penggunaan media simulasi VLab Suhu dan
Kalor dalam pembelajaran. Di mana, umpan balik dalam
proses pembelajaran sangat penting bagi guru untuk
memperbaiki kualitas arah kegiatan pembelajaran, dan
bagi peserta didik dapat memediasi hasil belajar untuk
memperbaiki cara, gaya, dan arah belajarnya (Hidayat &
Khotimah, 2019).

METODE
A. Jenis Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif
kuantitatif dengan metode survei, karena bertujuan
menggambarkan respons siswa terhadap penggunaan
media simulasi VLab Suhu & Kalor berdasarkan data
angket yang dianalisis menggunakan persentase
(Sugiyono, 2019). Selain pengisian angket, wawancara
juga dilakukan untuk memperoleh pemahaman lebih
mendalam mengenai pendapat peserta didik terhadap
media simulasi yang digunakan selama pembelajaran.
B. Subjek Penelitian
Subjek dari penelitian ini adalah seluruh siswa di
kelas VII-G UPT SMPN 18 Gresik sebanyak 31 siswa.
Sampel pada penelitian ini ditentukan menggunakan
cara purposive sampling. Peneliti menggunakan
purposive sampling karena pengambilan sampel dari
populasi dilakukan dengan mempertimbangkan hal
tertentu (Sugiyono, 2019). Alasan peneliti memilih

subjek ini dengan pertimbangan peneliti telah
melakukan pra-penelitian pada sekolah ini.
C. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian merupakan alat yang

digunakan di dalam penelitian untuk mengumpulkan
data sehingga dapat mempermudah proses pengolahan
data. Adapun instrumen penelitian ini adalah lembar
angket respons siswa. Angket yang digunakan dalam
penelitian ini berupa angket respons dari siswa
terhadap penggunaan aplikasi media simulasi dalam
pembelajaran. Angket berupa pernyataan tertulis yang
dibuat dengan mengadaptasi lembar angket dari
penelitian yang dilakukan oleh Khofidhoh (2016).
D. Validitas Instrumen

Validasi instrument dilakukan validasi oleh tiga
ahli, yang terdiri dari satu dosen dan dua guru mata
pelajaran IPA. Para validator menilai kesesuaian butir
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pernyataan dengan indikator yang diukur, kejelasan
redaksi, serta kelayakan instrumen sebagai alat
pengumpul data. Angket dinyatakan valid apabila
seluruh butir memenuhi kriteria kesesuaian dan
kelayakan berdasarkan lembar validasi yang digunakan
mengikuti Anggraini et al. (2021). Berdasarkan hasil
penilaian para validator, seluruh butir angket
memenuhi kriteria tersebut dan dinyatakan valid
sehingga layak digunakan dalam penelitian ini.
E. Teknik Pengumpulan dan Analisis Data

Pada penelitian ini, data akan dikumpulkan oleh
peneliti menggunakan cara-cara sebagai berikut:
1.  Angket Respons Siswa

Metode angket pada penelitian ini digunakan
untuk memperoleh data respons siswa terhadap
penggunaan media simulasi dalam pembelajaran.

2. Wawancara

Wawancara dilakukan pada beberapa siswa
untuk mendapatkan data langsung terkait
pengalaman, pandangan, dan hambatan yang
dihadapi guru maupun siswa terhadap media
simulasi tersebut.

Dalam penelitian ini data hasil belajar dan
respons siswa dianalisis menggunakan cara
berikut:

1. Analisis data angket respons siswa
Data yang kita dapat setelah pembagian

2. Analisis Hasil Wawancara
Wawancara dianalisis secara deskriptif
kualitatif untuk mendapatkan hasil setelah siswa
menggunakan media simulasi Vlab Suhu & Kalor.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Respons peserta didik terhadap proses pembelajaran
dilakukan dengan cara memberikan angket yang
bertujuan untuk memahami dan mengumpulkan pendapat
serta persepsi peserta didik mengenai pembelajaran
berbantuan media simulasi yang telah dilaksanakan
sebelumnya. Angket ini diberikan pada tanggal 25
November 2024, yang terdiri dari 10 butir pertanyaan.
Peserta didik diminta untuk memberikan tanda centang
atau checklist (V') pada kolom "Ya" apabila mereka
setuju dengan setiap pernyataan yang tercantum dalam
angket tersebut. Sebaliknya, jika mereka tidak setuju
dengan pernyataan tersebut, peserta didik diminta untuk
memberikan tanda centang pada kolom "Tidak". Data
hasil respons peserta didik yang terkumpul dari angket ini
kemudian dianalisis dan dapat dilihat secara rinci pada
tabel 3; 4; dan 5, yang menggambarkan tingkat
kesetujuan dan ketidaksetujuan mereka terhadap
aspekaspek pembelajaran yang diukur.

Tabel 3. Respons Peserta Didik Mengenai Tampilan
Aplikasi Media Simulasi

angket respons akan dianalisis menggunakan Persentase
skala Guttman. Dengan data angket kemudian  |NO Pertanyaan (%) Keterangan
gzg?(tutl,ma hitung menggunakan persamaan (1) Aspek Tampilan Aplikasi Media Simulasi
i s 1 |Apakah anda menyukai 97 Sangat Baik
P (%) = T 100% D tampilan aplikasi media
P: Persentase jawaban responsden simulasi?
S : Jumlah siswa yang menjawab 2 |Apakah ukuran huruf 97 Sangat Baik
N : Jumlah Responsden yang digunakan pada
Pada pilihan jawaban dari respons peserta aplikasi media simulasi
didik, pilihan jawaban atas pernyataan adalah jelas?
sebagai berikut: 3 |Apakah bahasa yang 74 Baik
digunakan mudah untuk
Tabel 1. Kriteria Skala Guttman dipahami?
No Jawaban Skor/Nilai 4 |Apakah  warna  pada 100 Sangat Baik
1 Iya 1 aplikasi media simulasi
2 Tidak 0 bagus?
Hasil angket respons siswa kemudian dianalisis 5 |Apakah  cara  pakai 65 Baik
sesuai dengan tabel kategori respons peserta didik aplikasi media simulasi
sebagai berikut: mudah dipahami?

Tabel 2. Kriteria Respons Peserta Didik

No Persentase (%) Keterangan
1 1-20 Sangat Kurang Baik
2 21-40 Kurang Baik
3 41-60 Cukup Baik
4 61-80 Baik
5 81-100 Sangat Baik

Jika persentase jawaban responsden di atas 61%,
dapat disimpulkan jika seluruh siswa memiliki
respons positif terhadap pertanyaan yang diajukan
(Riduwan, 2008).
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Pada aspek pertama mengenai tampilan aplikasi
media simulasi, terdapat 5 pertanyaan. Terdapat
pertanyaan mengenai aspek bahasa yang mendapatkan
skor 74% dan didukung oleh pendapat dari siswa setelah
melakukan pembelajaran dengan media simulasi, di mana
terdapat banyak istilah ilmiah dan rumus yang asing bagi
peserta didik. Keterbatasan pada istilah asing dapat
menghambat pembelajaran peserta didik (ditujukkan oleh
gambar 2). Oleh karena itu, pembelajaran harus berfokus
pada pengembangan proses yang dapat meningkatkan
kemampuan dengan berbagai istilah ilmiah (Aprilia ef al.,
2023). Sedangkan pada pertanyaan ke-5 mengenai cara
pakai aplikasi mendapatkan skor rerata sebesar 65%,
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berdasarkan hasil wawancara dengan siswa hal ini
disebabkan oleh adanya iklan yang mengganggu saat
media pembelajaran digunakan. Menurut Prasista et al
(Prasista et al., 2023), iklan yang tiba-tiba muncul pada
media pembelajaran dianggap mengganggu suasana
pembelajaran. Selain itu juga disebabkan oleh peserta
didik yang belum terbiasa menggunakan aplikasi
(Prabowo, 2021).

Selain itu berdasarkan hasil wawancara terhadap
siswa dinyatakan dalam kalimat berikut:

Siswa 1 “Aplikasi ini mempunyau warna dan
tulisan yang mudah dibaca dan menarik
perhatian saya”

“Saya suka aplikasi ini, tapi ada iklan
yang sedikit mengganggu saat aplikasi
ini dipakai”

“Ya, saya menyukai tampilan aplikasi ini
karena desainnya sederhana dan mudah
dinavigasi.”

“Bahasa yang digunakan sangat mudah
dipahami, tidak terlalu teknis dan sesuai
dengan target pengguna.”

“Warna pada aplikasi bagus, kontras
dengan baik sehingga tidak membuat
mata lelah saat menggunakannya”

Berdasarkan hasil wawancara tersebut menunjukkan
bahwa media simulasi VLab Suhu & Kalor mendapatkan
respons positif dari guru dan siswa. Guru dan siswa
menyoroti tampilan visual media simulasi VLab yang
menarik, dengan warna dan tulisan yang mudah dibaca
(Aziza, 2024). Desain yang sederhana dan mudah
dinavigasi juga menjadi nilai tambah, memudahkan
pengguna dalam berinteraksi dengan aplikasi. Adapun
gambar dari media simulasi disajikan pada gambar 1.
Penggunaan warna yang kontras dengan baik tidak
membuat mata lelah saat menggunakan aplikasi,
menunjukkan perhatian terhadap aspek kenyamanan
pengguna.

Penilaian positif terhadap aplikasi media simulasi,
terutama aspek visual, warna yang nyaman, dan
kemudahan navigasi, memiliki dasar kuat dalam Teori
Motivasi Belajar. Teori ini, khususnya Model ARCS
(Attention,  Relevance,  Confidence,  Satisfaction),
menyatakan bahwa faktor-faktor eksternal sangat
memengaruhi dorongan belajar intrinsik siswa (Melda et
al., 2021). Visual yang menarik dan warna yang nyaman
dapat meningkatkan perhatian dan minat siswa, sehingga
mendorong motivasi intrinsik untuk belajar(Munawaroh
etal., 2022).

Siswa 2

Siswa 3

Siswa 4

Siswa 5

A1 'ng
PENGARSH KALIR
PADA WUJUD BENDA

MENGILUR
SeWU BIwDA

PENGARUN KALIR
PADA SUMY BENDA

Gambar 1. Tampilan Aplikasi Media Simulasi
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Namun, ada satu keluhan yang perlu diperhatikan,
yaitu keberadaan iklan yang sedikit mengganggu. Hal ini
dapat menjadi pertimbangan bagi pengembang untuk
mengurangi frekuensi iklan atau mencari solusi lain yang
tidak mengganggu pengalaman pengguna (Aziza, 2024).
Secara keseluruhan, respons positif terhadap tampilan
visual dan kemudahan penggunaan menunjukkan bahwa
media simulasi VLab ini berpotensi efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep suhu
dan kalor (Sukrianto, 2021). Perlu dilakukan evaluasi
lebih lanjut untuk mengukur dampak media ini terhadap
hasil belajar siswa (Hasrati ef al., 2021).

Petun juk Eksperimen

1 TerdapatAlat ukur Joulemet
Kalorimeter, da

yang terhubung dengan pemanas, Wadah

2 Tekan tombol “Pilih
3 Tekan tombol
4 Tekan tom|

5 Tekan
menja

6 Perhatikan perubahan nilai kalor dan kenaikan suhu pada kotak merah

Gambar 2. Penggunaan istilah yang digunakan dalam
aplikasi

Tabel 4. Respons Peserta Didik Mengenai Materi
Aplikasi Media Simulasi

INo Pertanyaan Pers:ntase IKeterangan
(%)
Aspek Materi Aplikasi Media Simulasi
6 |Apakah materi yang ada 65 Baik
di aplikasi media
simulasi mudah untuk
dipahami?
7 |Apakah anda merasa 71 Baik
lebih mudah  untuk
imempelajari materi suhu
dan kalor menggunakan
imedia simulasi?

Pada Tabel 4, terdapat beberapa hal yang dapat
ditingkatkan, khususnya dalam pertanyaan mengenai
kemudahan pemahaman cara penggunaan dan materi
yang disajikan, yang masing-masing hanya mendapatkan
65%. Pada pertanyaan nomor 6 dan 7 mengenai
pemahaman materi dan kemudahan untuk mempelajari
materi menggunakan media simulasi mendapatkan rata-
rata skor sebesar 65% dan 71%. Menurut Prabowo
(2021), rendahnya skor pada aspek ini juga disebabkan
oleh peserta didik yang belum terbiasa dalam
menggunakan media simulasi juga mempengaruhi
kegiatan pembelajaran.  Hal ini juga disebabkan oleh
banyaknya rumus yang digunakan serta satuan yang asing
bagi peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat
Wahab et al (2023), di mana pada materi kalor bisa sulit
dipelajari  dikarenakan pada materi ini banyak
konsepkonsep abstrak dan kompleks yang jarang ditemui
peserta didik. Aspek kemudahan penggunaan dan
pemahaman materi yang masih rendah (65%)
menunjukkan kurang optimalnya komponen Attention,
karena media belum sepenuhnya menarik perhatian dan
minat siswa. Ketidakterbiasaan menggunakan simulasi
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serta banyaknya istilah asing juga mengurangi Relevance,
sebab siswa merasa materi kurang relevan dengan
pengalaman atau kebutuhan mereka (Fatimahwati et al.,
2021). Selain itu, hal ini juga disebabkan pada materi
suhu dan kalor banyak materi yang bersifat matematis
sehingga peserta didik yang masih lemah dalam
kemampuan matematika akan merasa kurang (Risqa et
al., 2021), hal ini ditunjukkan gambar 3.

Gambar 3. Materi matematis pada aplikasi
Skor ini juga didukung berdasarkan hasil wawancara
terhadap siswa dinyatakan dalam kalimat berikut:

Siswa 1 “Materinya cukup mudah, meskipun ada
beberapa bagian yang sedikit rumit”
“Sebagian besar materi mudah dipahami,
namun ada beberapa istilah yang bisa
dibuat mudah.”
“Secara keseluruhan, materi yang ada
mudah dipahami, tetapi ada beberapa
konsep yang memerlukan pemahaman
lebih dalam”
“Ya, saya rasa cukup jelas, terutama
dengan adanya animasi yang memperjelas
materi.”
“Menurut saya materi sudah mudah,
namun terkadang saya merasa perlu waktu
lebih untuk memahami beberapa bagian”
Secara  keseluruhan, hasil wawancara ini
memberikan indikasi positif tentang efektivitas media
simulasi VLab dalam memfasilitasi pemahaman siswa
tentang materi suhu dan kalor (Sukrianto, 2021). Namun,
perlu diingat bahwa hasil wawancara ini bersifat subjektif
dan perlu dilengkapi dengan data kuantitatif, seperti hasil
belajar siswa, untuk mendapatkan gambaran yang lebih
komprehensif tentang efektivitas media pembelajaran ini
(Kamaluddin et al., 2017). Animasi dalam aplikasi
membantu  siswa memahami  materi  schingga
meningkatkan aspek Satisfaction. Namun, beberapa
bagian masih dirasa rumit, sehingga kepuasan belum
merata. Pengembangan fitur seperti latihan soal atau kuis
interaktif disarankan untuk memperkuat seluruh aspek
ARCS dan meningkatkan motivasi serta hasil belajar
siswa secara menyeluruh (Fatimahwati ef al., 2021).
Sebagai  saran, developer  aplikasi  dapat
mempertimbangkan untuk melakukan revisi terhadap
media simulasi VLab berdasarkan masukan dari siswa,
terutama terkait dengan penyederhanaan istilah teknis
dan penjelasan konsep yang lebih kompleks. Selain itu,
developer aplikasi juga dapat mengembangkan fitur
tambahan, seperti latihan soal atau kuis interaktif, untuk
membantu siswa memperdalam pemahaman mereka
tentang materi suhu dan kalor (Khoirunnisa et al., 2020).

Siswa 2

Siswa 3

Siswa 4

Siswa 5
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TABEL 5. Respons Peserta Didik Mengenai Ketertarikan

Siswa
Persentase
INo Pertanyaan o IKeterangan
(%)
Aspek Ketertarikan Siswa
8 |Apakah aplikasi media 97 Sangat Baik
simulasi ini menarik?
9 |Apakah anda senang 97 Sangat Baik
belajar materi suhu dan
kalor menggunakan
aplikasi media simulasi?
10 |Apakah  anda  lebih 90 Sangat Baik
bersemangat lagi untuk
belajar setelah
menggunakan  aplikasi
media simulasi?

Pada aspek ketiga mengenai ketertarikan siswa.
Ketiga pertanyaan pada aspek ketertarikan siswa
semuanya mendapatkan interpretasi “Sangat Baik”.
Menurut Rahayu et al (2023) kegiatan pembelajaran
dengan media akan menjadi menarik dan menyenangkan
bagi peserta didik sehingga meningkatkan minat belajar
pada peserta didik. Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Kusnuliyaningsih et a/ (2022), di mana
hasil respons peserta didik terhadap penggunaan media
pembelajaran sebesar 90,41% yang menunjukkan adanya
semangat dan ketertarikan siswa meningkat saat
pembelajaran. Aplikasi yang menarik secara visual dan
interaktif mampu menarik perhatian siswa (Atfention),
sehingga mereka lebih fokus dan antusias dalam belajar .
Fitur animasi dan desain sederhana membuat materi
terasa relevan dengan kebutuhan dan pengalaman belajar
siswa (Relevance), sesuai dengan karakteristik generasi
digital yang lebih menyukai media interaktif (Bimo et al.,
2021).

Selain itu berdasarkan hasil wawancara terhadap
siswa dinyatakan dalam kalimat berikut:

Siswa 1 “Aplikasi ini sangat menarik, visual yang
jelas dan interaktif. Membuat belajar jadi
lebih menyenangkan.”

“Ya, aplikasi ini sangat menarik.
Desainnya  sederhana  tapi  efektif,
membuat saya tertarik untuk belajar lebih
banyak.”

“Iya, saya senang. Dengan adanya
simulasi, belajar materi suhu dan kalor
menjadi lebih menarik dan mudah
dipahami.”

“Tentu, saya merasa lebih bersemangat
karena aplikasi ini memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan.”
“ya, setelah menggunakan aplikasi ini,
saya merasa lebih termotivasi untuk
belajar lebih dalam mengenai materi suhu
dan kalor.”

Secara  keseluruhan, hasil ~wawancara ini
menunjukkan bahwa aplikasi simulasi VLab Suhu dan
Kalor berpotensi menjadi media pembelajaran yang
efektif dalam meningkatkan minat dan pemahaman siswa
terhadap materi suhu dan kalor (Anggraeni et al., 2021).

BY
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Respons positif dari siswa menunjukkan bahwa aplikasi
ini mampu menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan memotivasi (Zai et al., 2024). Hal ini
sangat penting karena minat dan motivasi merupakan
faktor kunci dalam keberhasilan belajar siswa (Anggraini
et al., 2022). Aplikasi simulasi VLab menawarkan solusi
inovatif dengan menyajikan representasi visual interaktif
yang memfasilitasi pemahaman mendalam tentang
fenomena fisika (Rahmah, 2019). Tampilan visual yang
jelas dan kemudahan memahami konsep melalui simulasi
meningkatkan rasa percaya diri siswa (Confidence) dalam
menguasai materi, karena mereka merasa terbantu dalam
memahami konsep abstrak (Bimo ef al., 2021). Selain itu,
pengalaman belajar yang menyenangkan dan respons
positif ~ siswa  menunjukkan  adanya  kepuasan
(Satisfaction), yang memperkuat motivasi intrinsik
mereka untuk terus belajar (Prawira et al., 2023).

Terdapat tiga aspek mengenai pertanyaan yang
diberikan yaitu: tampilan pada media simulasi, materi
pada aplikasi media simulasi, serta ketertarikan siswa
pada aplikasi media simulasi. Secara keseluruhan rata-rata
respons yang diberikan siswa memiliki nilai sebesar 85%
yang menunjukkan indikator “Sangat Baik”. Menurut
Rahayu et al (2023), respons siswa yang baik terhadap
kegiatan pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik.

PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian secara keseluruhan,
media simulasi VLab Suhu & Kalor menunjukkan potensi
besar dalam mendukung pembelajaran suhu dan kalor,
dengan skor rata-rata respons siswa mencapai 85% pada
tiga aspek penilaian dan berada pada kategori “Sangat
Baik”. Aplikasi ini mendapatkan respons positif terutama
terkait kemudahan penggunaan dan visualisasi materi
yang membantu siswa memahami konsep abstrak.
Temuan ini juga selaras dengan teori motivasi belajar, di
mana stimulus visual yang menarik, pengalaman
interaktif, dan kemudahan mengakses materi dapat
meningkatkan minat, perhatian, dan keterlibatan siswa
dalam  proses pembelajaran. Dengan  demikian,
penggunaan media simulasi seperti VLab tidak hanya
berkontribusi pada peningkatan pemahaman konsep,
tetapi juga pada aspek motivasional yang penting dalam
memperkuat kesiapan dan keaktifan belajar peserta didik.
B. Implikasi

Berdasarkan respons peserta didik, pembelajaran
yang memanfaatkan media simulasi layak
dipertimbangkan untuk kegiatan pembelajaran karena
terdapat hasil yang positif terhadap minat, hasil belajar,
serta motivasi belajar siswa, karena visualisasi interaktif
membantu mereka memahami konsep abstrak secara lebih
mudah dan menarik.
C. Saran

Penulis menyarankan developer aplikasi Vlab Suhu
dan Kalor dapat mengembangkan aplikasi seperti materi
konversi suhu dan fitur manipulasi variabel kalor. Selain
itu, iklan yang mengganggu konsentrasi belajar harus
dihilangkan demi memberikan pengalaman simulasi yang
optimal dan komprehensif.
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