PENGEMBANGAN METAVERSE
PADA PERKULIAHAN DINAMIKA GERAK UNTUK
MENINGKATKAN PENGUASAAN KONSEP FISIKA MAHASISWA

TESIS

Diajukan untuk memenuhi syarat untuk memperoleh gelar Magister Pendidikan
Program Studi Pendidikan Fisika

A

s

4ap

Disusun oleh :
FRETYCIA LAURENTY
NIM. 2002568

PROGRAM STUDI
MAGISTER PENDIDIKAN FISIKA
FAKULTAS PENDIDIKAN MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM
UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA
2024



PENGEMBANGAN METAVERSE
PADA PERKULIAHAN DINAMIKA GERAK UNTUK
MENINGKATKAN PENGUASAAN KONSEP FISIKA MAHASISWA

LEMBAR HAK CIPTA

Oleh:
FRETYCIA LAURENTY
NIM. 2002568

Sebuah tesis yang diajukan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar
Magister Pendidikan pada
Program Studi Pendidikan Fisika

© Fretycia Laurenty 2024
Universitas Pendidikan Indonesia
2024

Hak cipta dilindungi Undang-Undang.
Tesis ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau Sebagian,
Dengan dicetak ulang, difotocopy, atau cara lainnya tanpa ijin dari penulis.

II



HALAMAN PENGESAHAN TESIS

FRETYCIA LAURENTY
2002568

PENGEMBANGAN METAVERSE
PADA PERKULIAHAN DINAMIKA GERAK UNTUK
MENINGKATKAN PENGUASAAN KONSEP FISIKA MAHASISWA

Disetujui dan disahkan oleh:

Pembimbing I

Dr. Hj. Winny Liliawati, M.Si
NIP. 197812182001122001

Pembimbing II

Irma Rahma Suwarma, S.Si., M.Pd., Ph.D
NIP. 198105032008012015

Mengetahui
Ketua Program Studi Pendidikan Fisika

Dr. Achmad Sdmsudin, M.Pd

NIP. 198310072008121004

III



PENGEMBANGAN METAVERSE
PADA PERKULIAHAN DINAMIKA GERAK UNTUK
MENINGKATKAN PENGUASAAN KONSEP FISIKA MAHASISWA

Fretycia Laurenty
2002568

Pembimbing I : Dr. Hj. Winny Liliawati, M.Si
Pembimbing II : Irma Rahma Suwarma, S.Si., M.Pd., Ph.D
Program Studi Magister Pendidikan Fisika FPMIPA UPI

ABSTRAK

Generasi hari ini telah tumbuh dalam lingkungan di mana teknologi digital dan
internet adalah bagian integral dari kehidupan sehari-hari. Pengaruh ini sangat
signifikan dalam cara belajar dan mengakses informasi. Perubahan cara belajar ini
menyebabkan kebutuhan terhadap perlunya kesiapan media pembelajaran yang
mumpuni serta kebutuhan inovasi dan transformasi terhadap teknologi digital
dibidang Pendidikan. Salah satu perkembangan terbaru dan menarik dalam
penggunaan teknologi dalam pendidikan adalah teknologi metaverse. Metaverse
adalah dunia virtual yang terdiri dari ruang dan objek yang dapat diakses dan
berinteraksi dengan pengguna melalui avatar mereka. Oleh karena itu, penelitian
ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah media pembelajaran Metaverse pada
materi dinamika gerak yang dapat meningkatkan penguasaan konsep fisika
mahasiswa. Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah Research
and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D. Uji kelayakan
Metaverse mengacu pada hasil validasi ahli. Hasil uji kelayakan diperoleh rata-rata
skor 95% dengan kategori ‘“sangat baik”, sehingga dapat dikatakan bahwa
metaverse valid dan layak digunakan pada perkuliahan dinamika gerak. Hasil
implementasi metaverse pada perkuliahan dinamika gerak menunjukkan
peningkatan penguasaan konsep adalah 0,598 dengan kategori sedang berdasarkan
perhitungan N-gain. Analisis berdasarkan dimensi kognitif dan dimensi
pengetahuan didapatkan bahwa pada dimensi kognitif C3 mendapatkan hasil yang
lebih tinggi dibandingkan dengan dimensi kognitif lainnya, sedangkan dimensi
pengetahuan konseptual menjadi yang paling tinggi diantara dimensi pengetahuan
lainnya. Hal ini menunjukkan bahwa perkuliahan menggunakan metaverse efektif
dalam meningkatkan penguasaan konsep fisika mahasiswa.

Kata Kunci: Metaverse, Penguasaan Konsep, Dinamika Gerak, Kognitif
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ABSTRAK

Today's generation has grown up in an environment where digital technology and the
internet are an integral part of everyday life. This influence is very significant in the
way they learn and access information. This change in the way of learning leads to the
need for the readiness of qualified learning media as well as the need for innovation
and transformation of digital technology in the field of education. One of the latest and
exciting developments in the use of technology in education is metaverse technology.
Metaverse is a virtual world consisting of spaces and objects that users can access and
interact with through their avatars. Therefore, this research aims to produce a
Metaverse learning media on motion dynamics material that can improve students'
mastery of physics concepts. The research method used in this study is Research and
Development (R&D) with the 4D development model. Metaverse feasibility test refers
to the results of expert validation. The results of the feasibility test obtained an average
score of 95% with the category "very good", so it can be said that the metaverse is
valid and feasible to use in motion dynamics lectures. The results of metaverse
implementation in motion dynamics lectures show an increase in concept mastery is
0.598 with a moderate category based on N-gain calculations. Analysis based on
cognitive dimensions and dimensions of knowledge found that in the cognitive
dimension C3 get higher results compared to other cognitive dimensions, while the
dimension of conceptual knowledge is the highest among other dimensions of
knowledge. This shows that lectures using metaverse are effective in improving
students' mastery of physics concepts.

Kata Kunci: Metaverse, Concept Mastery, Motion Dynamics, Cognitive
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