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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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