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Abstrak

Arah kebijakan Kurikulum Merdeka menekankan pembelajaran berbasis
STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) sehingga
diperlukan keterampilan guru dalam mengintegrasikan teknologi informasi
ke dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan
kompetensi guru di SDN 11 Pekayon Jakarta Timur dalam pembelajaran
sistem pencernaan manusia melalui pelatihan pemanfaatan aplikasi digital
yaitu PhET Interactive Simulations. Metode penelitian yang digunakan
adalah pendekatan kualitatif deskriptif dengan model Design and
Development (D&D) yang memiliki enam siklus utama. Teknik
pengambilan data kuantitatif menggunakan teknik purposive sampling
dengan kuesioner skala Likert. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan
bahwa guru mengalami peningkatan pemahaman konsep sistem pencernaan
pada manusia dengan bantuan simulasi PAET Interactive Simulations, guru
dapat mengintegrasikan PhET Interactive Simulations dalam bentuk RPP
Berbasis STEM maupun Modul Ajar Digital, serta guru dapat terampil
mengoperasikan aplikasi PAET Interactive Simulations. Berdasarkan hasil
evaluasi menunjukkan guru menggunakan simulasi media interaktif dalam
proses pembelajaran karena dapat meningkatkan motivasi belajar dan
partisipasi aktif dari siswa. Kesimpulan dari penelitian ini adalah
pemanfaatan aplikasi PhET Interactive Simulations dapat secara signifikan
meningkatkan kualitas pembelajaran IPA yang ditunjukkan oleh
peningkatan pemahaman dan keterampilan guru. Diharapkan penelitian ini
dapat mendukung kemampuan mengajar guru menjadi lebih inovatif dan
adaptif dalam menghadapi tantangan pembelajaran masa depan.
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Abstract
STEM-based learning (Science, Technology, Engineering, and
Mathematics) emphasized by Merdeka Curriculum requires teachers to
have skills in integrating information technology into the learning
process. This study aims to improve teachers’ competence at SDN 11
Pekayon, East Jakarta, in teaching human digestive system through
training in the use of a digital application, namely PhET Interactive
Simulations. The research method is a descriptive qualitative approach
with Design and Development (D&D) model consisting of six main
phases. Quantitative data collection uses purposive sampling with a
Likert-scale questionnaire. The results indicate that teachers
demonstrated improved conceptual understanding of the human
digestive system with the support of PhET simulations, were able to
integrate the application into STEM-based lesson plans and digital
teaching modules, and were proficient in operating the application. The
evaluation results show that teachers utilized interactive media
simulation in the learning process, as it enhances students’ learning
motivation and active participation. In conclusion, the use of PhET
Interactive Simulations can significantly improve the quality of science
learning as reflected in teachers’ increased understanding and skills.
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This research is expected to support teachers in becoming more
innovative and adaptive in addressing future learning challenges.

PENDAHULUAN

Pembelajaran STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) telah membawa
perubahan baru untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan efektif
dalam dunia pendidikan. Pada konteks pembelajaran, integrasi teknologi pendidikan berbasis STEM
(Science, Technology, Engineering, and Mathematics) digunakan untuk mengembangkan produk,
proses dan sistem bagi kehidupan nyata. Pendekatan STEM (Science, Technology, Engineering, and
Mathematics) memfokuskan siswa dalam mengekplorasi dua atau lebih bidang sehingga diharapkan
peserta didik mempunyai keterampilan aktif, berpikir kritis, kreatif, inovatif, mampu menguraikan
masalah dan menemukan solusi (Rahma,dkk.,2024). Salah satu wujud pemanfaatan teknologi
pendidikan adalah melalui penggunaan simulasi interaktif. Salah satu simulasi berbasis visual dan
interaktif yaitu PhET Interactive Simulations, diyakini dapat menjadi solusi yang relevan untuk
mengatasi tantangan pembelajaran dalam mengajarkan materi sistem pencernaan. Sistem pencernaan
manusia merupakan salah satu materi pokok dalam pembelajaran IPA di tingkat sekolah dasar.
Namun, banyak guru menghadapi tantangan dalam menyampaikan materi ini secara konkret karena
keterbatasan media visual dan praktik langsung. Hal ini menyebabkan siswa kesulitan memahami
jenis dan fungsi organ-organ pencernaan, serta menurunnya minat belajar siswa.

PhET Interactive Simulations merupakan salah satu contoh implementasi pendidikan STEM
di sekolah. PhET Interactive Simulations adalah media pembelajaran berbentuk digital yang disusun
secara terstruktur dengan pendekatan STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics).
Aplikasi ini menyediakan simulasi yang memungkinkan pengguna memahami konsep sains dan
matematika yang dapat membantu guru menyampaikan materi secara visual dan interaktif.
Penguasaan aplikasi ini oleh guru akan meningkatkan kompetensi dalam merancang pembelajaran
yang aktif dan eksploratif, serta meningkatkan kualitas pembelajaran di era digital
(Sartika,dkk.,2020). Penggunaan media interaktif seperti PhET Interactive Simulations oleh guru
dalam pembelajaran telah terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa.

Berdasarkan penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan PhHET Interactive
Simulations dapat meningkatkan minat belajar siswa dalam pelajaran sains (Lagura,et.al,2024).
Penggunaan PhET Interactive Simulations dalam pelajaran biologi juga dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa dengan mayoritas responden dalam penelitian sebelumnya menyatakan bahwa
simulasi tersebut menarik dan memudahkan pemahaman materi (Rozi,dkk., 2023). Namun,
pemanfaatan aplikasi PhET Interactive Simulations di SDN 11 Pekayon Jakarta Timur masih sangat
terbatas untuk mengatasi tantangan yang dihadapi guru dalam mengajarkan materi sistem pencernaan.

Oleh karena itu, pelatihan dan pendampingan bagi guru sekolah dasar tersebut dalam
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mengintegrasikan pembelajaran berbasis STEM (Science, Technology, Engineering, and
Mathematics) menjadi solusi untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih kondusif dan

berpusat pada siswa.
METODE PELAKSANAAN

Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kualitatif deskriptif. Dalam
pendekatan ini, penelitian dilakukan dengan fokus pada pelatihan penggunaan simulasi visual
interaktif dari aplikasi PhET Interactive Simulations bagi para guru dalam mengajarkan materi sistem
pencernaan pada manusia. Penelitian ini menggunakan model Design and Development. Model

penelitian Design and Development (D&D) terdapat enam siklus utama yaitu :

(6.) Mengkomunikasikan (1.) Mengidentifikasi

mgg(sjillj fﬁﬁgﬂgﬁg z;]r%uill(an masalah atau kebutuhan
keputusan yang baik yang perlu dipecahkan

(5.) Mengevaluasi hasil (2.) Menetapkan tujuan

pengujian untuk pengembangan produk
mengidentifikasi kelemahan berdasarkan masalah
dan kekuatan produk. yang teridentifikasi

(3.) Merancang dan
mengembangkan
produk sesuai dengan
tujuan yang ditetapkan
sebelumnya

(4.) Menguji produk
untuk memastikan
kualitas dan pencapaian
tujuan.

Sumber : Ellis,et.al, 2010

Subyek sasaran pada penelitian aplikasi Phet Interactive Simulations yaitu sebanyak 18
orang guru di SDN 11 Pekayon, Kecamatan Pasar Rebo, Kota Jakarta Timur, DKI Jakarta. Metode
pengambilan subyek sasaran ini menggunakan teknik purposive sampling yaitu teknik penentuan
sampel dengan pertimbangan tertentu (Prasetia,dkk.,2023). Dalam penelitian ini pengumpulan data
kuantitatif berdasarkan hasil dari angket dan instrumen validasi Angket yang digunakan peneliti

menggunakan modifikasi skala likert yang memiliki bobot skor dengan rincian berikut :

Tabel 1. Bobot Skor
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Pernyataan Skor

Sangat Setuju

Setuju

Netral

Tidak Setuju

Sangat Tidak Setuju
Sumber : Sugiyono, 2011

PN wkso

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan PhET Interactive Simulations menggunakan model Design and Development
(D&D) dengan pendekatan metode kualitatif deskriptif bertujuan untuk pelatihan guru dalam
menyampaikan materi sistem pencernaan di SDN Pekayon 11 Jakarta Timur. Pelaksanaan pelatihan
guru yang dilakukan dalam enam tahapan memperoleh beberapa hasil yang dicapai yaitu sebagai
berikut :

1. Siklus Pertama

Identifikasi masalah dilakukan melalui observasi awal yang bertujuan untuk mengukur peningkatan
pengetahuan dan pemahaman guru mengenai fitur dan fungsi aplikasi PhET Interactive Simulations
sebelum mengikuti pelatihan. Pengambilan data menggunakan angket wawancara yang mencakup
pemahaman teknis penggunaan aplikasi, ide-ide implementasi dalam pembelajaran, dan tingkat
kepercayaan diri dalam menggunakan PhET Interactive Simulations. Berdasarkan wawancara kepada
guru sasaran, adanya pelatihan pemanfaatan aplikasi PhET Interactive Simulations dinilai
keseluruhan sangat baik dari berbagai aspek. Pengintegrasian teknologi dalam pembelajaran STEM
(Science, Technology, Engineering, and Mathematics) dianggap sangat baik karena mempermudah
menjelaskan konsep IPA dengan menyediakan konten yang relevan dengan kurikulum SD. Simulasi
interaktif seperti aplikasi PhET Interactive Simulations memiliki daya tarik seperti desain dan konten
yang terintegrasi antara berbagai media, seperti teks, gambar, dan audio sehingga dinilai sangat baik
mampu meningkatkan minat belajar siswa. Dukungan sekolah dalam penerapan pembelajaran STEM
(Science, Technology, Engineering, and Mathematics) dinilai memadai baik dari segi fasilitas

maupun pendampingan guru mengenai cara kerja aplikasi PhET Interactive Simulations.
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Tabel 2. Persepsi Guru Terhadap Pelatihan Pemanfaatan PhET

Indikator Pernyataan Skor

A. Teknologi
dalam Saya merasa nyaman menggunakan teknologi dalam
Pembelajaran proses pembelajaran

Teknologi dapat membantu mempermudah saya dalam
menjelaskan konsep IPA v

Saya percaya bahwa siswa SD mampu mengikuti
pembelajaran berbasis STEM v

Saya memahami cara kerja aplikasi PhET setelah
B. Aplikasi PhET  mengikuti pelatihan v

PhET mampu memvisualisasikan materi IPA yang sulit
dijelaskan secara verbal v

Saya tertarik untuk mencoba menggunakan PhET
dalam pembelajaran di kelas saya v

Simulasi interaktif seperti PAET membuat siswa lebih
aktif dan termotivasi dalam belajar v

Sekolah saya memiliki fasilitas yang mendukung
penggunaan media pembelajaran interaktif seperti
PhET

C. Implementasi
dan Dukungan

Saya membutuhkan pendampingan lebih lanjut
untuk menerapkan media ini dalam kegiatan belajar v

Saya bersedia mengintegrasikan aplikasi PhET dalam
pembelajaran IPA secara berkelanjutan v

2. Siklus Kedua

Setelah mengidentifikasi masalah, selanjutnya peneliti menemukan solusi untuk mengatasi masalah
tersebut bahwa dengan pelatihan guru menggunakan aplikasi PhET Interactive Simulations mampu
memudahkan guru dalam menjelaskan konsep IPA. Melalui hasil wawancara guru kemudian
ditentukan indikator pembelajaran yang dapat dicapai dengan bantuan simulasi PhET Interactive
Simulations berdasarkan keterkaitan antara kompetensi dasar ( KD ) dalam materi sistem pencernaan

pada jenjang sekolah dasar berupa tersusunnya rencana pelaksanaan pembelajaran ( RPP ).

3. Siklus Ketiga

Pelatihan guru dengan memanfaatkan integrasi teknologi berbasis aplikasi PhET Interactive
Simulations mendapat tanggapan positif dari seluruh peserta pelatihan. Pelaksanaan pelatihan ini
dibagi menjadi tiga sesi, yaitu : sesi pembukaan dan pengenalan; sesi materi dan praktik; serta sesi

diskusi, resfleksi dan evaluasi. Pemaparan tujuan kegiatan dan penggunaan media yang ditayangkan
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melalui Zoom Meeting melalui media presentasi Canva. Selanjutnya perkenalan fitur dan jenis
simulasi pada PhET Interactive Simulations; pengenalan cara mengakses, memilih, dan
menggunakan simulasi PhET Interactive Simulations; dan simulasi mengajar menggunakan rencana
pembelajaran berbasis PhET Interactive Simulations juga dilakukan secara daring melalui Zoom
Meeting.

Webinar ABDIMAS

Susunan Acara DN
. — =
S rars @ P

Pelatihan Webinar Abdimas

Strategi Peningkatan Kempetensi Guru

J
)

< ¥4

" Phet Interactive Simulations )

B ‘

Diskusi Tanya - Jawab

f—: Tujuan Pelatihan P @ Strategi Peningkatan
A < b 7 Kompetensi Guru S @

TERIMAKASIH

. : ATAS
SIMULASI PERHATIANNYA

Tim Mahasiswa

D | WEBINAR

EMANFARTAN
APLIKASI PHET

Untuk pembelajaran IPA di SD

Gambar 1. Pelaksanaan Pelatihan Guru Berbasis PHET Interactive Simulations Secara Daring

4. Siklus Keempat

Pada akhir pelatihan, guru berhasil menyusun Modul Canva Berbasis Aplikasi Phet Interactive
Simulations. Menurut penelitian sebelumnya oleh Clarinda,dkk. (2021) merancang modul pelatihan
berupa panduan penggunaan yaitu mencakup teori penggunaan media interaktif dan praktik integrasi

teknologi pendidikan. Pelatihan guru ini juga memaparkan pengenalan cara mengakses, memilih, dan
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menggunakan simulasi PhET Interactive Simulations. Praktik simulasi guru dalam mendesain

aktivitas pembelajaran berbasis PhET Interactive Simulations secara daring melalui Zoom Meeting.

Tim Mahasiswa ABDIMAS Unindra Jakarta

©@MODUL

Capaian Pembelajaran :

* Peserta didik mampu merancang pola
makan dan latihan fisik

* Peserta didik mampu menjelaskan
bagaimana indeks massa tubuh
bergantung pada berat dan tinggi badan

* Peserta didik mampu memperkirakan
jumlah kalori yang dibutuhkan untuk
bertahan hidup

* Peserta didik mampu memperkirakan
jumlah kalori yang dibakar melalui
latihan fisik

* Peserta didik mampu menjelaskan
bagaimana kesehatan jantung
bergantung pada pola makan dan

Pe‘luniyulktk ﬁengeriaan :

« Bukalah laptop atau komputer dengan terlebih dahulu
instal Java Legacy Version

ini untuk memulai praktik lab virtual
in/simulations/eating=

Interactive Simulations -
for Science and Math B

« Pada website Phet Interactive Simulations , kemudian pilin
Explore Our Simulations — Biology — Eating and Exercise.

Pl

- ;:’

* Pada percobaan simulasi * Eating and Exercise “ yan
sudah berhasil diinstal, akan muncul tampilan seperti
gambar berikut.

I e

latihan fisik Eating & Exercise
Langkah Kerja : « sebagai contoh digunakan informasi probandus dengan
nama siswa Adam.
» Diketahui bahwa tingkat aktifitas fisik yaitu siswa sedang
= Isiloh data probandus manusia yang ada di Simulosi Phet bersskolah, sshingga pilih Moderate Activity.
kelom sebelah kiri, dengan contoh untuk anok usia SD kelas . . a . Kitar 8 tahun/
4 atau 5. Perlu diingat, bahwa ini hanya permisalan, dan Tetapkan usia pado boglkan : Age, yaitu sekitar 8 tohun/yr
dapat bervariasi pada kondisi sebenarnya, = Tetapkan tinggi badan pada bagian : Height, yaitu 1.4
mater. Parhitungan konwversi tinggi ( height Juntuk Adam ke
feet/ inch adalah 135 cm menjadi 4 feet 5.5 inci
pacind e T B et + Tetapkan berat badan pada bagian : Weight, yaitu 30 kg.
B e e Perhitungan konversi berat badan ( weight ) untuk Adam
. yaitu 30 kg ke dalam pounds menjadi 66.14 pounds/lbs
ey » - - « Tetapkan BMI pada bagian : Body Fat, yaitu 16,5 %.
e = o Momal BMI yaitu pertumbuhan indeks massa tubuh manusia
oo = 4a " s = Setelah seluruh isian informasi dimasukkan, maka akan
- = SO — muncul tampilan seperti gambar di bawah Ini :
&
Tingkat aktifitas fisik, dijelaskan sebagai berikut :
* Very sedentary : duduk atau bersantai hampir sepanjang
hari, hanya berdiri dan bergerak beberapa kali sehari.
* Sedentary : bergerak untuk melokukan aktivitas harian
normal, aktifitas sebagian besar adalah duduk di kursi.
= Moderate activity : cukup banyak berjalan-jalan, biasanya
aktifitas bersekolah yang mengharuskan untuk berdiri atau
bergerak, sering naik tangga daripada lift. [
* Very active . terus-menerus bergerak sepanjang hari, E -
biasanya bekerja yang melibatkan aktivitas berkelanjutan 5’ H o e
dan pengerahan tenaga i
Wednie ety |7
e T | —
B T ———— [—————
oy - [roure L —
e ST o) = e | —
e — T | m—|
| ve || omciamer

Gambar 2. Modul Canva Praktik PHET Interactive Simulations
Materi Sistem Pencernaan ( hal.1,2,3 dan 4)
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Pengambilan Data :

* Dalam simulasi Phet bagian judul percoboan *
Macromolecule Diet And Exercise Activty Lab *, ini
mengharuskan untuk merancang pola makan dari
probandus  siswa,  yaitu ilakukan  dengan
menambahkan atau menghapus makanan dari piring
( Plate Serving ).

* Kemudian untuk merancang rutinitas probandus

siswa, misainya seperti berjalan, berlari, berolahrago,

dilakukan dengan menambahkan atau menghapus
jenis - jenis aktifitas dari daftar aktifitas (Exercise Log ).

Saat mengambil data, masukkan informasi dari menu

dibawah ini:

Wrobendn  Kale M Abtiites

* Seach= 1 paes potats chi, | bush ek

£ s b ke

Hasil Percobaan :
* Pada pengambilan data Menu Sarapan, yang telah
dilakukan, maka akan muncul tampilan seperti gambar di;
bawahini: 1

|
i

o e @

é- Setelah tombol simulasi dimulai, maka akan muncul
tampilan seperti gambar di bawah ini:

Berdasarkan hasil percobaan, kalori yang dihasilkan oleh
bahan makanan Menu Sarapan yaitu 752 kalori,
digunakan untuk jenis Aktifitas Bersepeda selama 30
menit yang menghabiskan 918 kalori. Sehingga reaksi
probandus siswa adalah merasa lapar ( starving).

Kalori pada makanon adaloh unit energi yang akan
digunakan tubuh untuk melakukon berbagai aktivitas,
mulai dari fungsi dasar tubuh (bermapas, memompa
darah, menjaga suhu tubuh) hingga aktivitas fisik yang
lebih intens {berjulcln berlari, berolahraga).

Bagaimana kalori menghasilkan energi # Ketka kita
makan, makanan masuk ke sistem pencernaan. Proses
pencernaan dimulai di mulut (mengunyah dan menelan
makanan oleh gerak peristaitik ), berlanjut di lambung (
menguraikan makanan oleh enzim), dan kemudian
dibawa ke usus halus.

Didalam usus halus, makanan dipecah  menjadi
komponen-komponen yang lebih kecil dan sederhana
yang bisa diserap tubuh. Karbohidrat ( nasi atau pasta ]
dipecah menjadi glukosa. Protein ( telur atau brokoli
dipecah menjadi asam amino. Lemak ( honeyham atau
bacon) dipecah menjadi azam lemak dan gliserol. Setelah
dipecah, nutrisi-nutrisi sederhana ini (glukosa, asam
aming, asam lemak) diserap dari usus halus ke dalam
aliran darah, kemudian dibawa ke seluruh sel-sel tubuh
yang membutuhkan energi.

ke

~ Laméusg

s
Usirs it

Gambar Sistem Organ Pencernaan Manusia

Di dalam setiap sel tubuh, terutama di organel mitokondria,
molekul- molekul nutrisi (glukosa, asam amino, dan asam
lernak ) akan dipecah lebih lanjut melalui serangkaian reaksi
kimia kompleks yang disebut katobolisme. Proses utama
dalam katabolisme untuk menghasilkan energi adalah
respirasi seluler, yang membutuhkan oksigen ( saat kita
bernapas).

Malalui respirasi  seluler, molekul-molekul nutrisi  secara
terkontrol mengalami pembakaran untuk melepaskan energi.
Energi yang dilepaskan dari pemecahan nutrisi  tidak
langsung digunakan. Sebaliknya, energi tersebut ditangkap
dan disimpan dalam bentuk molekul yang disebut Adenosin
Trifosfat  (ATP). Begitu ATP terbentuk, tubuh dapat
menggunakannya untuk berbagai aktivitas.

Singkatnya, kalori adalah ukuran energi yang terkandung
dalam makanan. Setelah makanan dicerna dan dipecah
menjadi komponen dasar, nutrisi ini diserap olsh sal-sel. Di
dalam sel, melalui proses metabolisme, nutrisi diubah menjadi
ATF, yang merupakan bentuk energi yang dapat langsung
digunakan oleh tubuh untuk menjalankan semua fungsi vital
dan melakukan segala bentuk aktivitas fisik.

Jumlah  kalori yang dibutuhkan setiop orang bervariasi
tergantung pada usia, jenis kelamin, berat badan, tinggi
badan, dan tingkat aktivitas fisik mereka. Jika asupan kalori
lebin tinggi dari energi yang dikeluarkan, kelebihan kalori akan
disimpan sebagai lemak. Sebaliknya, jika asupan kalori lebih
rendah dari energi yang dikeluarkan, tubuh akan mulai
membakar cadangan lemak untuk mendapatkan energi.

Gambar 3. Modul Canva Praktik PHET Interactive Simulations
Materi Sistem Pencernaan ( hal. 5,6,7 dan 8)
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Di dalam setiap sel tubuh, terutama di organel mitokondria,
molekul- molekul nutrisi (glukosa, asam amine, dan asam
lemak | akan dipecah lebih lanjut melalui serangkaian reaksi
kimia kompleks yang disebut katabolisme. Proses utama
dalom  katabolisme wuntuk menghasilkan energi adalah
respirasi seluler, yang membutuhkan oksigen ( saat kita
bernapas).

Melali respirasi  seluler, molekul-molekul nutrisi secara
terkontrol mengalami pembakaran untuk melepaskan energi.
Energi yang dilepaskan dari pemecahan nutrisi tidak
langsung digunakan. Sebaliknya, energi tersebut ditangkap
dan disimpan dalam bentuk maolekul yang disebut Adenosin
frifosfat  (ATP). Begitu ATP terbentuk, tubuh daopat
menggunakannya untuk berbagai aktivitas.

Singkatnya, kalori adalah ukuran energi yong terkandung
dalam makanan. Setelah makanan dicerna dan dipecah
menjadi komponen dasar, nutrisi ini diserap oleh sel-sel. Di
dalam sel, melalui prosss metabolisme, nutrisi diubah menjadi
ATP, yang merupakan bentuk energi yang dapat langsung
digunakan oleh tubuh untuk menjalankan semua fungsi vital
dan melakukan segala bentuk aktivitas fisik.

Jumlah kalori yang dibutuhkan setiop orang bervariasi
tergantung pada usia, jenis kelamin, berat badan, tinggi
badan, dan tingkat aktivitas fisik mereka. Jika asupan kalori
lebih tinggi dari energi yang dikeluarkan, kelebihan kalori akan
disimpan sebagai lemak. Sebaliknya, jika asupan kalori lebih
rendah dari energi yang dikeluarkan, tubuh akan mulai
membakar cadangan lemak untuk mendapatkan energi.

= Simulasi Phet dengan judul percobaan : Eating Exercise,
menggambarkan pariloku manusia dalam kondisi ideal
dan berbagai asumsi, sehingga hasil percobaan tidak
dimaksudkan sebagai pengganti nasihat medis.

» Simulasi Phet hanya mencakup pola makan dan aktivitas
fisik terhadap kesehatan jontung. Foktor penting yang
dapat memengaruhi  kesehatan jontung adalah,
pertambahan usia, jenis kelamin, keturunan, merokok,
kolesterol darah tinggi, tekanan darah tinggi, dan
diabetes.

Daftar Pustaka :
* https://phet.colorado.edu/
* hitps://www.youtube.com/downloadvirtuallabindonesia

« https://www.youtube.com/macromoleculedistexerciselab
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Canva Praktik PHET Interactive Simulations

Materi Sistem Pencernaan ( hal.9 dan 10)

5. Siklus Kelima

Instrumen evaluasi pelatihan guru dapat berupa kuesioner reflektif yang menggali pengalaman dan

persepsi guru terhadap pelatihan, pengisian angket kuesioner guru terhadap efektivitas pelatihan dan

media yang digunakan (Trianto,2010). Beberapa pertanyaan digunakan untuk mengukur persepsi

guru terhadap kejelasan materi pelatihan, kemudahan penggunaan PhET Interactive Simulations,

pemahaman dan keterampilan guru setelah pelatihan yang dilakukan, serta kesiapan untuk

mengimplementasikan dalam pembelajaran.

Guru menunjukkan peningkatan pemahaman dan keterampilan dalam mengoperasikan dan

memanfaatkan aplikasi PAET Interactive Simulations. Hal ini tercermin dari hasil evaluasi melalui

pengisian kuesioner menggunakan google form, setelah pelatihan yang menunjukkan:
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Menghentikan penggunaan simulasi I

Memberikan panduan contoh

penggunaan fitur A

Memberikan cara tanpa penjelasan '

Membiarkan mencoba sendiri sampai
berhasil

0 20 40 60 80

B Responden

Grafik 1. Evaluasi Pemahaman Guru Terhadap Pelatihan Simulasi PHET

Mengevaluasi tingkat kesesuaian pada saat pelatihan guru menggunakan aplikasi PRET Interactive
Simulations bertujuan untuk mengumpulkan tanggapan kualitatif dari guru mengenai mengatasi
kesulitan dalam menggunakan atau memahami simulasi PhET. Berdasarkan data grafik diatas
dijelaskan bahwa sebanyak 80% peserta pelatihan menyatakan bahwa PhET Interactive Simulations

sangat membantu dalam memahami konsep sistem pencernaan dengan sangat baik.

Mempercepat penyampaian materi
tanpa perlu diskusi =

Hanya sebagai media hiburan di sela-
sela pelajaran J

Memvisualisasikan konsep abstrak,

meningkatkan keterlibatan siswa ]

Sebagai pengganti eksperimen
laboratorium —

0 20 40 60 80

B Responden

Grafik 2. Evaluasi Pemahaman Guru Terhadap Pelatihan Simulasi PHET

Selanjutnya kuesioner evaluasi ini bertujuan untuk mengumpulkan tanggapan kualitatif dari guru
mengenai pengaruh PhET Interactive Simulations dapat mendukung pembelajaran sains.
Berdasarkan data grafik diatas, dijelaskan bahwa sebanyak 80 % guru sekolah mitra menggunakan
media interaktif PHET Interactive Simulations dalam proses pembelajaran karena dapat
meningkatkan motivasi belajar pada siswa. Salah satu faktor PHET Interactive Simulations dapat
mendukung pembelajaran sains di kelas, yaitu adalah dapat memvisualisasikan konsep abstrak serta

dapat meningkatkan keterlibatan siswa.
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6. Siklus Keenam

Pada tahap komunikasi hasil pelatihan dapat diartikan juga sebagai tahap penyebaran yang
merupakan langkah terakhir dalam penelitian menggunakan metode Design and Development
(D&D). Pada penelitian ini penyebaran produk diberikan kepada guru —guru SDN 11 Pekayon
Jakarta yang diharapkan dapat disebarluaskan kepada sekolah yang berbeda agar dapat bermanfaat.

PENUTUP

Kesimpulan dari penelitian ini adalah pelatihan yang dilaksanakan berhasil meningkatkan
kompetensi guru dalam menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi, khususnya aplikasi
PhET Interactive Simulation. Guru mampu menyusun dan mengimplementasikan perangkat ajar
interaktifberbasis PAET Interactive Simulation yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.
Penggunaan PhET Interactive Simulation terbukti mendorong keterlibatan aktif siswa, membantu
pemahaman konsep abstrak secara visual, dan menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
menyenangkan dan bermakna, serta mendukung pengintegrasian STEM (Science, Technology,

Engineering, and Mathematics) dalam pembelajaran.

UCAPAN TERIMA KASIH

Dalam pelaksanaannya, penelitian ini tidak lepas dari dukungan berbagai pihak. Kami
menyampaikan penghargaan dan ucapan terima kasih kepada Ibu Siti Julaeha, S.Pd, selaku Kepala
Sekolah SDN Pekayon 11 Jakarta Timur serta seluruh Bapak dan Ibu Guru SDN Pekayon 11 Jakarta

Timur yang telah menjadi mitra pelatihan peningkatan kompetensi guru.
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