
 
EduInovasi:  Journal of Basic Educational Studies 

Vol 4 No 3 (2024) 1372 - 1385  P-ISSN 2774-5058 E-ISSN 2775-7269 

DOI: 47467/eduinovasi.v4i3.3868 

 
 

1372 | Volume 4 Nomor 3 2024 

 
 

Pengaruh Media Pembelajaran dan Motivasi terhadap Hasil 

Belajar Materi Asam dan Basa di SMAN 2 Tanjung Morawa 

 

Juan Andreas Gultom, Ajat Sudrajat 

Universitas Negeri Medan 

andreas.gultom576@gmail.com 

 

ABSTRACT 

This study aims to determine whether there are differences in the learning outcomes of 

students who are taught with Phet Simulation Learning Media and Chat GPT as well as high and 

low learning motivation assisted by problem-based learning models on acid-base material, and 

see the interaction between learning media and student learning motivation. The population in 

this study was all grade XI students at SMAN 2 Tanjung Morawa. The sample was taken by 

purposive sampling of 2 classes with a total sample of 68 students. The hypothesis test was 

performed with a two-track ANNAVA. For phet simulation media and GPT chat, the price of 

Fcalculate 18.56 > Ftable 3.99 which means that Ha is accepted, it can be concluded that there is 

a difference in the average learning outcomes of students who are given phet simulation media 

with GPT chat on acid-base material. At high and low learning motivation Fcalculate 6,66 > 

Ftable 3,99 which means there is a significant difference in learning outcomes between high 

learning motivation and low learning motivation. Furthermore, the interaction between the 

learning media and learning motivation was found Fcalculate 19,13 > Ftable 3,99, which means 

that there was an interaction between the learning model and learning interest on learning 

outcomes. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan hasil belajar 

peserta didik yang dibelajarkan dengan Media Pembelajaran Phet Simulation dan Chat GPT 

serta motivasi belajar tinggi dan rendah bantuan model problem based learning pada materi 

asam basa, serta melihat interaksi antara media pembelajaran dan motivasi belajar siswa. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI di SMAN 2 Tanjung Morawa. 

Sampel diambil secara purposif sampling sebanyak 2 kelas dengan total keseluruhan sampel 

sebanyak 68 siswa. Uji hipotesis dilakukan dengan ANNAVA dua jalur. Untuk media phet 

simulation dan chat GPT  harga Fhitung 18,56 > Ftabel 3,99 yang artinya Ha diterima, maka 

dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan rata-rata hasil belajar siswa yang diberi media phet 

simulation dengan chat GPT  pada materi asam basa. Pada motivasi belajar yang tinggi dan 

rendah Fhitung 6,66 > Ftabel 3,99 yang artinya Ha diterima maka dapat disimpulkan bahwa 

ada perbedaan rata-rata hasil belajar siswa pada motivasi belajar tinggi dan motivasi belajar 

rendah pada materi asam basa. Selanjutnya untuk interaksi antara media dengan motivasi 

belajar diperoleh Fhitung 19,13 > Ftabel 4,06 yang artinya Ha diterima, maka dapat 

disimpulkan bahwa ada interaksi antara media pembelajaran dengan motivasi belajar 

terhadap hasil belajar siswa pada materi asam basa. 

Kata Kunci: Hasil Belajar, Phet Simulation, Chat GPT, Asam Basa 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan bagian integral dalam pembangunan, proses 

pendidikan tidak dapat dipisahkan dari proses pembangunan itu sendiri. Pendidikan 

adalah sebagai proses pembinaan dan bimbingan yang dilakukan seseorang secara 

terus-menerus kepada anak didik untuk mencapai tujuan pendidikan (Hasbullah., 

2009). Seiring dengan dinamika kehidupan yang kian menuntut kecepatan, 

ketepatan, kewaspadaan, perkembangan intelektual, emosional, spiritual dan 

kreativitas peserta didik, metode konvensional dirasa belum dapat memenuhi 

kebutuhan pendidikan di masa sekarang dan mendatang sehingga ditemukan konsep 

pendidikan baru. Pendidikan Indonesia harus mampu memberikan pelayanan terbaik 

bagi anak bangsa dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa (Adha et al., 2019). 

Dengan era revolusi 4.0 dan perkembangan zaman ke zaman, pendidikan dan 

keterampilan menjadi fokus utama. Perkembangan zaman ini membutuhkan 

penguasaan pengetahuan, keterampilan, dan teknologi dan informasi. Peserta didik 

tidak lagi tertarik dan termotivasi untuk belajar sains karena tantangan terus-

menerus dalam bidang ini, salah satunya adalah kimia (Musengimana., dkk, 2021). 

Teknologi sangat penting untuk dunia pendidikan karena teknologi harus mampu 

beradaptasi dengan tuntutan pendidikan. Diharapkan teknologi akan menjadi alat 

bantu pendidikan yang memungkinkan pembelajaran di era 4.0. (Surani., 2019). 

Dengan adanya teknologi digital, kita dapat melihat bahwa belajar dapat dilakukan 

tanpa batas ruang dan waktu dan dilakukan secara kontinu (Marta., 2021). 

Salah satu contoh perkembangan teknologi dalam pendidikan adalah media 

pembelajaran. Media pembelajaran adalah wadah yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan informasi dan pesan. Media pembelajaran sangat penting untuk 

menarik perhatian peserta didik. Sesuai dengan penelitian Feriska dan Imam (2022), 

media pembelajaran dapat menyampaikan pesan dan informasi dan membantu 

peserta didik memahami materi dan menjalankan pembelajaran dengan efektif dan 

efisien (Zahwa.F.A dan Syafi I., 2022). 

Ilmu kimia adalah salah satu ilmu yang bersifat abstrak (Haryanti., dkk, 2023) 

Kimia merupakan salah satu ilmu Pendidikan yang sangat membutuhkan 

keterampilan berpikir 2 kritis dalam menganalisis materi kimia yang tergolong 

bersifat abstrak (Sutri dan Juwita N, 2023), sifat abstrak dan kompleks dari disiplin 

ini membuatnya rawan terhadap persepsi dan pengalaman belajar peserta didik yang 

akan mempengaruhi hasil belajar dan beragamnya pengetahuan awal peserta didik 

(Mangubat,2023). Kimia ini sering dianggap sulit oleh peserta didik yang mengalami 

kesulitan dalam memahami konsepnya sesuai dengan penelitian Muderawan 

menyatakan 68,3% peserta didik mengalami kesulitan belajar kimia (Muderawan.W., 

dkk., 2019). 

Konsep asam dan basa merupakan konsep kimia yang memiliki aspek kimia 

yang bersifat tidak abstrak (visible) dan abstrak (invisible). Konsep asam dan basa 

yang bersifat tidak abstrak (visible) antara lain yang berkaitan dengan pengujian sifat 

asam dan basa menggunakan indikator asam dan basa. Konsep asam dan basa yang 

bersifat abstrak (invisible), antara lain transfer proton antara asam dan basa 
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berdasarkan konsep asam dan basa Bronsted-Lowry, adanya ionisasi ion H+ atau ion 

OH- dalam air berdasarkan konsep asam dan basa Arrhenius, serta adanya transfer 

pasangan elektron bebas (PEB) berdasarkan konsep Lewis. Terjadinya ketiga 

peristiwa tersebut tidak bisa diamati dengan menggunakan panca indera. Konsep 

asam dan basa menurut Arrhenius, Bronsted-Lowry, dan Lewis merupakan konsep 

asam dan basa yang dipelajari di tingkat SMA (Ardian., 2016).  

Berdasarkan penelitian Maulika kebanyakan guru hanya melakukan proses 

pembelajaran asam dan basa menggunakan metode ceramah pada materi asam dan 

basa (Maulika. F., dkk., 2019). Berdasarkan penelitian sebelumnya pemahaman 

konsep larutan asam dan basa pada tingkat mikroskopik yang tergolong cukup, ini 

menunjukkan adanya proses pembelajaran yang kurang baik dalam kelas, namun 

guru diharapkan dapat memberikan perhatian lebih untuk pencapaian nilai tersebut 

karena masih terdapat 32,89 % peserta didik kelas XI IPA SMA yang belum dapat 

memahami konsep larutan asam dan basa pada tingkat mikroskopik. Pada materi 

asam dan basa perlu adanya penggunaan model dan media pembelajaran yang akan 

membantu peserta didik dalam memahami serta membuat peserta didik berperan 

aktif dalam pembelajaran sehingga konsep-konsep yang ada pada asam dan basa 

dapat dipahami sehingga meningkatkan hasil belajar (Isfaningrum,2013). 

Berdasarkan hasil wawancara langsung dengan guru mata pelajaran kimia di 

sekolah SMAN 2 Tanjung Morawa Kota, bahwa masih banyak permasalahan yang 

dialami oleh peserta didik khususnya pada materi asam dan basa, Guru tersebut juga 

mengatakan selama ia mengajar materi asam dan basa, materi tersebut merupakan 

salah satu materi yang sulit untuk dimengerti oleh peserta didik hal ini terlihat dari 

keluhan peserta didik dan nilai ulangan harian tahun 2022/2023 yang masih banyak 

tidak mencapai nilai KKM. Materi asam dan basa dianggap sulit oleh peserta didik 

sebab konsep tersebut bersifat abstrak dan dikombinasikan  dengan hitungan di 

mana materi tersebut memiliki pembahasan yang cukup luas dan perlu adanya 

pemahaman konsep yang mendalam, selain itu kurangnya media yang bervariasi di 

mana kebanyakan guru hanya menggunakan media pembelajaran berupa Powerpoint 

dan Canva sehingga membuat peserta didik kurang termotivasi dan kurang aktif  

dalam belajar materi asam dan basa, serta  guru-guru kimia dia SMAN 2 Tanjung 

Morawa masih sering menggunakan model pembelajaran konvensional pada saat 

mengajar, sehingga pembelajaran masih berpusat kepada guru. 

Penggunaan metode ceramah secara signifikan mengurangi motivasi peserta 

didik untuk belajar. Kata "motivasi" berasal dari kata "motivasi", yang berarti bahwa 

kondisi dalam diri seseorang untuk melakukan suatu aktivitas tertentu, apakah 

mereka menyadari atau tidak, dalam mewujudkan tujuan yang ingin dicapai 

(Winarni, Abjariah, dan Romas., 2016). Motivasi belajar adalah kekuatan yang ada 

dalam diri seseorang untuk melakukan aktivitas belajar dan meningkatkan semangat 

untuk belajar (Monika dan Adman., 2017). Pembelajaran dimulai dengan keinginan 

untuk mencapai tujuan pembelajaran, sehingga motivasi juga memainkan peran 

penting dalam mencapai hasil belajar yang baik (Puspitasari., 2013). Menurut 

Andriani dan Rasto (2019), motivasi belajar dapat dilihat dari kegiatan pembelajaran, 
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frekuensi, ketabahan, keuletan, dan kemampuan. Peningkatan motivasi belajar 

kemudian mengikuti peningkatan hasil belajar. 

Dalam upaya guru memotivasi peserta didik perlu adanya penggunaan model 

pembelajaran, model pembelajaran merupakan kerangka konseptual yang 

menggambarkan langkah-langkah dan pengalaman belajar dalam mewujudkan 

tujuan pembelajaran (Octavia., 2020). Seperti yang ditunjukkan oleh Wanti Dahlia 

Siregar di SMA Negeri 2 Percut Sei Tuan Medan, model pembelajaran berbasis 

masalah atau Problem Based Learning (PBL) adalah salah satu pendekatan 

pembelajaran yang inovatif, kreatif, menarik, dan menyenangkan (Maisaroh.,  2022). 

Hasil belajar peserta didik menggunakan model PBL adalah 21,92% lebih baik 

daripada pembelajaran tanpa model (Maisaroh., 2022),  penelitian Jhon Alfath di 

SMAN 1 Ketungau hulu bahwa pembelajaran PBL dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik   sebanyak 20 % dan perkiraan awal peserta didik yang rendah 

(Alfath., 2023). Pembelajaran berbasis masalah (PBL) mengharuskan peserta didik 

tidak hanya mendengarkan, mencatat, dan menghafal pelajaran. Sebaliknya, PBL 

mengharuskan peserta didik berpikir atau menginterpretasikan masalah, mencari 

dan mengolah data, mempresentasikan solusi masalah, dan akhirnya membuat 

kesimpulan (Nuryanto, Utami, & Nugroho., 2015). 

Dalam sebuah pembelajaran bukan hanya model yang berperan penting ada 

juga media pembelajaran yang juga merupakan hal yang sangat penting dalam 

meningkatkan  hasil belajar dan motivasi peserta didik. Ada berbagai macam media 

pembelajaran visual, audio, maupun audio visual (Nurgiansah., 2022). Beberapa 

penelitian menyatakan bahwa perangkat berbasis android dapat dimanfaatkan 

sebagai media pembelajaran yang mendukung proses pembelajaran, meningkatkan 

motivasi belajar, performa akademik peserta didik, dan hasil belajar peserta didik 

(Lubis & Ikhsan, 2015; Shabrina & Kuswanto, 2018; Yektyastuti & Ikhsan., 2016). 

Salah satu media pembelajaran berbasis android untuk mata pelajaran kimia 

pada materi asam dan basa yaitu berupa PhET Simulation dan Chat GPT. PhET 

merupakan simulasi yang berguna untuk membantu kebutuhan peserta didik baik 

untuk belajar individu maupun pembelajaran di kelas. Dalam aplikasi PhET 

Simulation terdapat berbagai macam simulasi pembelajaran salah satu nya adalah 

simulasi dalam pembelajaran kimia. Media PhET Simulation memusatkan pada 

hubungan antara kejadian nyata dalam kehidupan dengan ilmu yang melandasi, 

membantu pembelajaran dengan pendekatan interaktif konstruktivis dan interaktif, 

memberikan umpan balik, serta menyediakan tepat kerja yang kreatif dan inovatif 

(Dimyati, M., 2009). Dari penelitian yang dilakukan oleh Shoikhah, dkk (2021) 

menyatakan bahwa LKPD bantuan PhET dapat menaikkan motivasi dan antusiasme 

peserta didik serta dapat meningkatkan pemahaman peserta didik dengan 

diperolehnya persentase ketuntasan klasikal sebesar 83,34% (Shoikhah, dkk,2021) 

di mana hal ini menunjukkan bahwa media PhET Simulation mempunyai pengaruh 

yang baik terhadap hasil belajar peserta didik.  
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Selain media PhET Simulation terdapat juga media ChatGPT (Generative Pre-

Trained Transformer) adalah kecerdasan buatan model bahasa yang dikembangkan 

oleh Open AI yang dapat menghasilkan teks atau suara yang mirip dengan manusia. 

Penggunaannya dalam dunia pendidikan memberikan potensi manfaat yang besar, 

seperti meningkatkan keterlibatan para pelajar, meningkatkan pengalaman belajar, 

dan meningkatkan cara mengajar (Diantama, 2023). ChatGPT juga mendukung 

pembelajaran secara mandiri (Firat, 2023). Keuntungan dan kemudahan yang 

diberikan oleh ChatGPT sangat menarik penggunaannya, hal ini sesuai dengan 

penelitian (Mairisiska, 2023).  

Berdasarkan pemaparan di atas, maka peneliti terdorong untuk melakukan 

penelitian dengan judul Pengaruh Media Pembelajaran dan Motivasi Terhadap 

Hasil Belajar Materi Asam dan basa Di SMAN 2 Tanjung Morawa. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode quasi eksperimen (eksperimen semu) 

dengan faktorial 2x2, terdapat 2 faktor yang akan diteliti yaitu faktor media 

pembelajaran (A) dan faktor motivasi belajar (B). Dimana faktor A terdiri atas dua 

taraf yaitu media pembelajaran PhET Simulation dan media pembelajaran Chat GPT, 

faktor B juga ada dua yaitu motivasi belajar peserta didik tinggi dan rendah. Adapun 

rancangan penelitian dengan menggunakan Factorial Design 2x2. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk melihat pengaruh media 

pembelajaran dan motivasi belajar yang bervariasi terhadap hasil belajar peserta 

didik. Media pembelajaran yang digunakan terdiri dari 2 yaitu media pembelajaran 

Phet Simulation dan media pembelajaran Chat GPT. Sampel kelas yang dipakai diambil 

secara purposif class diambil sebanyak 2 kelas. Pada kelas eksperimen I (XI-1) 

digunakan media pembelajaran Phet Simulation, sedangkan kelas eksperimen II (XI-

3) digunakan media pembelajaran Chat GPT dengan model pembelajaran yang sama 

yaitu problem based learning. Penelitian ini diawali dengan memberikan angket yang 

bertujuan untuk menyeragamkan sampel dalam kelas, guna pengambilan sampel 

siswa. Selanjutnya diberi angket motivasi untuk mengelompokkan sampel yang 

dipakai berdasarkan motivasi tinggi dan rendah. 

Langkah selanjutnya dilakukan pembelajaran dengan model yang sama tetapi 

media berbeda. Penelitian ini telah dilaksanakan sebanyak 3 pertemuan pada masing-

masing kelas eksperimen. Pembelajaran dilakukan sesuai dengan modul ajar 

sekaligus dengan memperhatikan sintaks yang telah disusun. Proses pembelajaran 

yang berlangsung cukup membuat siswa ikut antusias di dalamnya. Dalam proses 

pembelajaran di kedua kelas eksperimen diamati oleh 1 observer yang sudah 

disediakan untuk membantu peneliti dalam menyiapkan alat alat yang digunakan 

untuk media pembelajaran serta membagikan instrumen tes, LKPD dan  instrumen 

non tes serta membantu peneliti untuk membuat kelas menjadi kondusif. LKPD 

dibagikan setiap pertemuan dan dipresentasikan oleh siswa secara berkelompok. 

Pertanyaan berupa soal diberikan kepada siswa untuk melatih pengetahuan siswa. 
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Adapun yang menjadi kendala dalam penelitian adalah berkurangnya waktu 

pelajaran yang digunakan yang disebabkan oleh menyiapkan alat-alat pendukung 

pembelajaran, siswa belum terbiasa dengan situasi proses pembelajaran yang 

mengikuti sintaks model pembelajaran sehingga peneliti di awal proses pembelajaran 

harus menjelaskan beberapa kali apa-apa saja yang harus dilakukan oleh siswa 

(teknis pembelajaran), terutama di saat pertemuan awal penelitian. Selain itu, 

khususnya pada sintaks mengumpulkan data, masih ada siswa yang pasif terutama 

untuk bekerja sama pada kelompok dan telepon genggam yang harusnya digunakan 

untuk mencari data LKPD atau untuk menjawab soal, ada siswa yang 

menggunakannya untuk hal yang tidak diperlukan.  

Setelah proses pembelajaran dilakukan sebanyak 3 kali pertemuan, maka 

peneliti melakukan postest untuk mengetahui hasil belajar peserta didik. Berdasarkan 

data postest diperoleh rata-rata hasil belajar siswa kelas eksperimen I sebesar 82,94 

± 10,08 dan 72,79 ± 12,44 untuk kelas eksperimen II. Untuk lebih jelasnya dapat 

dilihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Grafik Rata-Rata Nilai Hasil Belajar Siswa Dengan Media Bervariasi 

 
 

Berdasarkan Gambar 4.1 diketahui bahwa terdapat perbedaan rata-rata nilai 

hasil belajar pada kelas eksperimen I (Phet Simulation) dan kelas eksperimen II (Chat 

GPT). Rata-rata nilai hasil belajar kelas eksperimen I yang dibelajarkan dengan media 

Phet Simulation lebih tinggi dibanding dengan rata-rata nilai hasil belajar kelas 

eksperimen II yang dibelajarkan dengan media Chat GPT. Hal ini disebabkan beberapa 

faktor yaitu karakteristik siswa dan media itu sendiri, di mana siswa siswi di SMAN 2 

Tanjung Morawa di mana siswa siswi tersebut masih minim literasi digital sehingga 
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belum terlalu mengenal media berbasis teknologi terutama media Chat GPT (AI) pada 

eksperimen II sehingga pembelajaran menggunakan media Chat GPT (AI) tidak 

optimal, hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Mahmudah, 2023), di 

mana terdapat tantangan dalam pembelajaran menggunakan Chat GPT  seperti 

keterampilan teknis siswa, sumber daya yang terbatas, dan perubahan peran, 

meskipun sudah canggih, Chat GPT saat ini masih memiliki keterbatasan dalam 

memahami bahasa alami, konteks, dan penalaran manusia. Hal ini menjadi tantangan 

untuk menciptakan Chat GPT yang dapat berinteraksi dan memberikan umpan balik 

pembelajaran secara natural kepada peserta didik. Hal berbeda dengan kelas 

eksperimen I yang dibelajarkan dengan media Phet Simulation, pada kelas 

eksperimen I menggunakan media Phet Simulation ini tidak terlalu menitikberatkan 

pada kemampuan literasi digital siswa, karena guru lebih aktif dalam penggunaan 

media sehingga dapat menutupi kekurangan literasi digital siswa. 

 

Gambar 2. Grafik Rata-rata Hasil Belajar Siswa Dengan Media dan Motivasi 

bervariasi 

 
 

Hasil pengujian hipotesis diperoleh rata-rata hasil belajar peserta didik yang 

dibelajarkan dengan media pembelajaran Phet simulation berbantuan model problem 

based learning dengan motivasi tinggi diperoleh rata-rata hasil belajar sebesar 80 ± 

11,92 dengan motivasi rendah diperolah rata-rata 85 ± 8,27. Sedangkan pada kelas 

yang dibelajarkan dengan media pembelajaran Chat GPT  bantuan model problem 

based learning dengan motivasi tinggi diperoleh rata-rata hasil belajar sebesar 83,75 

± 7,72 dengan motivasi rendah diperoleh rata-rata 66.75 ± 10,29. Hal ini didukung 

oleh penelitian (Maryam, 2019) bahwa siswa yang tinggi motivasi belajarnya, 

umumnya baik hasil belajarnya. Sebaliknya siswa dengan rendah motivasinya rendah 

pula hasil belajarnya. Motivasi belajar memiliki peran penting dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa. Siswa yang memiliki motivasi tinggi cenderung belajar lebih giat 
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dan memiliki frekuensi belajar yang lebih tinggi, sehingga hasil belajar mereka juga 

meningkat (Eva dkk, 2021).  

Dalam penelitian ini dapat dilihat, faktor A (media pembelajaran) memiliki 

pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. Sedangkan untuk faktor 

B (motivasi belajar) pengaruhnya berbeda nyata terhadap peningkatan hasil belajar 

peserta didik. Untuk faktor A dan B jika hanya media (phet simulation dan chat gpt) 

saja atau motivasi (tinggi dan rendah) saja yang diterapkan dalam pembelajaran di 

dalam kelas maka tidak akan ada pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar 

peserta didik, karena untuk faktor model dan minat belajar tidak dapat diterapkan/ 

tidak dapat berdiri sendiri-sendiri. 

Media pembelajaran-pembelajaran yang diterapkan sesuai sintaks problem 

based learning akan dilakukan penjelasan akan masalah atau peristiwa dengan teka-

teki, sehingga akan mendorong siswa atau termotivasi untuk menyelesaikan teka-teki 

tersebut dan  melakukan penyelidikan atau pencarian lalu melalui media phet 

simulation siswa akan melakukan percobaan eksperimen di dalamnya sebagai upaya 

menyelesaikan masalah atau peristiwa tersebut. Tujuan phet simulation dalam 

pembelajaran asam basa di antaranya, meningkatkan pemahaman konsep asam basa, 

mengurangi miskonsepsi, meningkatkan hasil belajar, meningkatkan keterampilan 

laboratorium, meningkatkan kemampuan analisis dan sintesis, meningkatkan 

kemampuan komunikasi, meningkatkan kemampuan problem-solving, meningkatkan 

kemampuan critical thinking, kemampuan kolaborasi, dan digital literasi siswa 

(Agung, 2023).  

Sintaks selanjutnya memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

merumuskan prosedur, menganalisis hasil yang ditemukan saat proses bekerja 

terhadap penyelidikan masalah atau teka-teki, mengambil kesimpulan dengan 

mandiri pada langkah akhir. Sedangkan guru hanya berperan sebagai fasilitator di 

dalam proses pembelajaran (Sugiarti, 2018). Pada sintaks model ini dapat dilakukan 

dengan mengajak siswa di dalam proses pembelajaran awal yakni dengan materi 

kimia yang perlu diselidiki mengapa hal tersebut dapat terjadi, sehingga 

memunculkan rumusan masalah dan hipotesis atau jawaban sementara yang akan 

dibuktikan kebenarannya melalui penyelidikan saat proses pengumpulan data 

dilakukan, hingga pada tahap akhir menemukan pemecahan masalah dan menarik 

kesimpulan. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dijelaskan, 

dapat disimpulkan dari rata-rata nilai hasil belajar siswa pada media pembelajaran 

Phet Simulation lebih tinggi dibanding rata-rata nilai hasil belajar siswa pada media 

pembelajaran Chat GPT sehingga media pembelajaran Phet Simulation lebih 

dibanding media pembelajaran Chat GPT. 
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Gambar 3. Grafik Interaksi Media Pembelajaran dan Motivasi Belajar 

 
 

Selanjutnya untuk faktor AB terdapat interaksi antara model pembelajaran 

dengan minat belajar. Artinya faktor A (media pembelajaran) dan B (motivasi belajar) 

lebih baik diterapkan secara bersama-sama sehingga pembelajaran di dalam kelas 

menjadi lebih baik. Media pembelajaran Phet Simulation yang dikombinasi dengan 

motivasi belajar yang tinggi memberikan peningkatan hasil belajar yang baik. 

Sedangkan bila dikombinasi dengan motivasi belajar yang rendah, maka peningkatan 

hasil belajar tidak begitu nyata.  

Hal ini dapat dilihat dari karakter  dan fungsi phet simulation sebagai media 

belajar di mana  dapat membuat antusias peserta didik yang memiliki motivasi belajar 

tinggi lebih terdorong untuk menyelesaikan sintaks dari model pembelajaran dengan 

sangat baik, hal ini sejalan dengan penelitian (Roosyanti, 2022) dalam phet simuation 

memiliki beberapa keunggulan dibandingkan Chat GPT sebagai media pembelajaran 

dalam materi asam dan basa di antaranya phet simulation menyediakan lingkungan 

belajar interaktif yang melibatkan siswa melalui animasi dan simulasi sehingga 

membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan interaktif, di mana pendekatan ini 

mendorong siswa untuk mengeksplorasi dan belajar melalui eksperimen, yang tidak 

mudah untuk  dilakukan melalui Chat GPT (Arif dkk, 2023),  Phet Simulation dapat 

diunduh untuk penggunaan offline membuatnya dapa diakses kapan pun oleh pelajar 

di mana pun kapan pun sehingga membuat pelajar dapat mempelajari materi 

berulang kali, aksebilitas ini penting bagi siswa yang mungkin tidak memiliki akses 

internet yang konsisten, berbeda dengan Chat GPT yang hanya bisa diakses apabila 

siswa mempunyai akses internet, sebaliknya Chat GPT merupakan model bahasa yang 

dirancang untuk interaksi berbasis teks berbagai teks yang mungkin tidak 

menawarkan tingkat interaktivitas dan keterlibatan yang sama dengan Phet 

Simulation¸meskipun Chat GPT dapat memberikan penjelasan dan jawaban , Chat GPT 

mungkin tidak seefektif dalam mempromosikan pembelajaran dan eksperimen 

langsung yang merupakan aspek kunci dari Phet Simulation (Arifin dkk, 2022). 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dijelaskan, dapat 

disimpulkan dari rata-rata nilai hasil belajar siswa pada media pembelajaran Phet 
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Simulation lebih tinggi dibanding rata-rata nilai hasil belajar siswa pada media 

pembelajaran Chat GPT sehingga media pembelajaran Phet Simulation lebih 

dibanding media pembelajaran Chat GPT. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Setelah melaksanakan penelitian, perhitungan, dan pengujian hipotesis maka 

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Ada perbedaan yang signifikan rata-rata nilai hasil belajar peserta didik yang 

diberi pembelajaran dengan media Pembelajaran Phet Simulation dan Chat 

GPT pada materi asam dan basa. Pada kelas eksperimen I diperoleh nilai rata-

rata hasil belajar peserta didik sebesar 82.94 sedangkan pada kelas 

eksperimen II sebesar 72.79. 

2. Ada perbedaan yang signifikan rata-rata nilai hasil belajar peserta didik pada 

motivasi belajar tinggi dan motivasi rendah pada materi asam dan basa. Pada 

kelas eksperimen I diperoleh nilai rata-rata hasil belajar dengan motivasi 

tinggi sebesar 80 dan dengan motivasi rendah sebesar 83,75. Sedangkan pada 

kelas eksperimen 2 diperoleh rata-rata hasil belajar dengan motivasi tinggi 

sebesar 85, dan dengan motivasi rendah sebesar 66,5.  

3. Ada interaksi antara model pembelajaran dan minat belajar terhadap rata-

rata nilai hasil belajar peserta didik pada materi asam dan basa. 

 

Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan, adapun saran yang dapat 

peneliti berikan sebagai berikut:  

1. Bagi guru dan calon guru, media pembelajaran Phet Simulation dan Chat GPT 

dengan menggunakan model pembelajaran berbantuan problem based 

learning  dapat meningkatkan hasil belajar siswa, sehingga baik untuk 

diterapkan pada saat proses pembelajaran disekolah dengan kondisi peserta 

didik memiliki kemampuan literasi digital yang baik.  

2. Bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

referensi untuk mendukung dan melakukan penelitian lebih lanjut dengan 

variabel-variabel selanjutnya. 
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