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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi rendahnya tingkat 

kemampuan berpikir peserta didik dan belum adanya media 

pembelajaran berbasis Android yang berbasis Higher order 

Thinking Skills (HOTS) dan bermuatan Sains Islam. Penelitian 

dilakukan dengan tujuan untuk mengembangkan aplikasi 

pembelajaran dan mengetahui bagaimana tingkat 

kelayakannya. Penelitian dilakukan dengan menggunakan 

metode Borg and Gall yang dibatasi sampai tahap 5. Untuk 

menguji kelayakan produk, dilakukan uji validitas dan uji 

praktisi serta angket respons 36 peserta didik kelas XI MAN 2 

Kota Semarang. Untuk mengukur keterlaksanaan produk 

dilakukan uji keterlaksanaan dengan menggunakan instrumen 

soal tes. Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk yang 

dikembangkan dapat dikatakan sangat layak dan sangat 

praktis digunakan dengan rata-rata persentase validitas dan 

praktikalitas berturut-turut yaitu 94,53% dan 92,5%. Produk 

juga mendapatkan respons yang sangat baik dari peserta didik 

dengan rata-rata persentase 86,01% dan uji keterlaksanaan 

peserta didik mendapat nilai rata-rata 80,83 dengan 79,321% 

peserta didik berhasil mengerjakan soal HOTS. 

Kata kunci : Aplikasi Android, Media Pembelajaran, 

HOTS, Unity of Science, Fluida Statis 



vii 
 

KATA PENGANTAR 

Alhamdulillahi rabbil alamin. Segala puji bagi Allah 

karena berkat Rahmat dan Karunia-Nya sehingga dapat 

diselesaikannya skripsi ini dengan baik. Shalawat serta salam 

tak lupa tercurahkan kepada Rasulullah SAW. 

Penyusunan dan penulisan skripsi ini tidak lepas dari 

bantuan, bimbingan, arahan, dan dukungan dari berbagai 

pihak. Oleh karena itu, dalam kesempatan ini penulis 

menyampaikan terimakasih kepada: 

1. Prof. Dr. H. Imam Taufiq, M.Ag., selaku Rektor UIN 

Walisongo Semarang. 

2. Dr. H. Ismail, M.Ag., selaku Dekan Fakultas Sains dan 

Teknologi UIN Walisongo Semarang. 

3. Prof. Joko Budi Purnomo, M.Pd., selaku Ketua Jurusan 

Fisika atau Ketua Program Studi Pendidikan Fisika UIN 

Walisongo Semarang. 

4. Edi Daenuri Anwar, M.Si. selaku dosen pembimbing I dan 

Fachrizal Rian Pratama, M.Sc. selaku dosen pembimbing II 

yang telah berkenan meluangkan waktu, tenaga, dan 

pikiran serta dengan tekun dan sabar memberikan 

bimbingan dan pengarahan dalam menyusun skripsi ini. 

5. Arsini, M.Sc. selaku dosen wali penulis yang telah 

berkenan memberikan bimbingan dan pengarahan selama 

masa perkuliahan penulis. 



viii 
 

6. Segenap dosen Fakultas Sains dan Teknologi UIN 

Walisongo Semarang yang telah memberikan ilmu dan 

arahan untuk menyelesaikan skripsi dengan baik. 

7. M. Kamal Majdi., S.Pd. dan Nila Zahidah, S.Pd. selaku guru 

fisika MAN 2 Kota Semarang yang telah berkenan 

memberikan masukan dan bimbingan selama penelitian 

di sekolah. 

8. Bapak, ibu, dan keluarga tercinta yang senantiasa 

mencurahkan doa, nasehat, semangat, dukungan, dan 

kasih sayang kepada penulis. 

9. Teman-teman Pendidikan Fisika angkatan 2017, 

khususnya kelas PF-17B, Kelompok KKN 53 MIT-DR, 

UKM-F Ristek, atas kebersamaan, kebaikan, dan 

pengalaman yang diberikan kepada penulis selama 

menempuh perkuliahan. 

10. Semua pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu 

persatu yang telah memberikan bantuan dan bimbingan 

sehingga skripsi ini dapat terselesaikan. 

Penulis menyadari betul bahwa penulisan skripsi ini 

masih jauh dari kata kesempurnaan, walau bagaimanapun 

penulis berusaha memberikan yang terbaik dari 

ketidaksempurnaan yang ada. Demikian segala saran dan 

kritik yang tertuju pada penulisan ini, penulis terima dengan 



ix 
 

lapang dada dan ikhlas. Semoga Allh SWT dapat membalas 

segala kebaikan yang penulis terima, aamiin ya rabbal ‘alamin. 

 

Semarang, Desember 2022 

Penulis, 

 

 

 

Suci Fitriyanti 

NIM 1708066064  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



x 
 

DAFTAR ISI 

 

HALAMAN JUDUL      i 

PERNYATAAN KEASLIAN                 ii 

PENGESAHAN                  iii 

NOTA PEMBIMBING I                 iv 

NOTA PEMBIMBING II                  v 

ABSTRAK                  vi 

KATA PENGANTAR                vii 

DAFTAR ISI                    x 

DAFTAR TABEL                xii 

DAFTAR GAMBAR              xiii 

DAFTAR LAMPIRAN              Xiv 

BAB I PENDAHULUAN                 1 

A. Latar Belakang Masalah                 1 

B. Identifikasi Masalah                 6 

C. Pembatasan  Masalah                 6 

D. Rumusan Masalah                  7 

E. Tujuan Pengembangan                 7 

F. Manfaat Pengembangan                 8 

G. Asumsi Pengembangan                 9 

H. Spesifikasi Produk yang Diharapkan               9 

BAB II LANDASAN PUSTAKA               11 

A. Kajian Teori                11 



xi 
 

1. Media Pembelajaran               11 

2. Android                15 

3. Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi / Higher order 

Thinking Skills (HOTS)               17 

4. Integrasi Sains dan Islam              19 

5. Physics Zone                22 

6. Materi Fluida Statis dan Kaitannya dengan Islam           24 

B. Kajian Penelitian yang Relevan              41 

C. Kerangka Berpikir                42 

BAB III METODE PENELITIAN              44 

A. Metode Penelitian                44 

B. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data            48 

C. Teknik Analisis Data               50 

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN            53 

A. Hasil Pengembangan dan Produk              53 

B. Hasil Uji Coba Produk               64 

C. Revisi Produk                71 

D. Kajian Produk Akhir               74 

E. Keterbatasan Penelitian               82 

BAB V SIMPULAN DAN SARAN              83 

A. Kesimpulan                83 

B. Saran                 84 

DAFTAR PUSTAKA                85 

Lampiran-lampiran                93 



xii 
 

 

 

DAFTAR TABEL 

 

 

Tabel Judul Halaman 

Tabel 2.1 Tabel Syarat Benda 

Mengapung, Melayang, atau 

Tenggelam 

30 

Tabel 3.1 Tabel Skala Likert 51 

Tabel 3.2 Tabel Interpretasi Skor Skala 

Likert 

51 

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli 65 

Tabel 4.2 Hasil Uji Praktisi 66 

Tabel 4.3 Hasil Uji respons Peserta Didik 66 

Tabel 4.4 Hasil Uji Keterlaksanaan 

berdasarkan indikator KKM 

68 

Tabel 4.5 Hasil Uji Keterlaksanaan Tiap 

Indikator HOTS 

70 

Tabel 4.6 Revisi Produk 71 

 

 

 

 



xiii 
 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar Judul Halaman 

Gambar 2.1 Tekanan Hidrostatis pada Pipa 

U Berisi Gabungan Fluida 

26 

Gambar 2.2 Penerapan Prinsip Pascal 28 

Gambar 2.3 Hukum Archimedes 29 

Gambar 2.4 (a) Meniskus Cekung 

(b) Meniskus Cembung 

35 

Gambar 2.5 Peristiwa Kapilaritas 36 

Gambar 2.6 Kerangka Berpikir 43 

Gambar 4.1 Gambar Layer Opening 56 

Gambar 4.2 Gambar Halaman Dashboard 56 

Gambar 4.3 Gambar Menu Standar Isi 57 

Gambar 4.4 Gambar Menu Peta Konsep 58 

Gambar 4.5 Gambar Menu Materi 59 

Gambar 4.6 Gambar dan Animasi di dalam 

Aplikasi Physics Zone 

59 

Gambar 4.7 Gambar Video di dalam Aplikasi 

Physics Zone 

60 

Gambar 4.8 Gambar Ayat Al-Qur’an di 

dalam Aplikasi Physics Zone 

60 

Gambar 4.9 Gambar Contoh Soal 61 

Gambar 4.10 Gambar LKPD 62 

Gambar 4.11 Gambar Latihan Soal 62 

Gambar 4.12 Gambar Menu Referensi 

Website Rumah Belajar 

63 

Gambar 4.13 Gambar Menu Review (Google 

Formulir Angket Respons 

Peserta Didik) 

64 

 



xiv 
 

DAFTAR LAMPIRAN 

Lampiran Judul Halaman 

Lampiran 1 Surat Ijin Riset 93 
Lampiran 2 Surat Penunjukan 

Pembimbing 
94 

Lampiran 3 Lembar Wawancara 95 
Lampiran 4 Surat Permohonan 

Validator 
96 

Lampiran 5 Pedoman Instrumen 
Validasi 

97 

Lampiran 6 Lembar Penilaian 
Validator 1 

103 

Lampiran 7 Lembar Penilaian 
Validator 2 

105 

Lampiran 8 Lembar penilaian Uji 
Praktisi 1 

107 

Lampiran 9 Lembar penilaian Uji 
Praktisi 2 

109 

Lampiran 10 Kisi-kisi Instrumen Soal 
Tes  

111 

Lampiran 11 Lembar Penilaian Uji 
Keterlaksanaan 

123 

Lampiran 12 Hasil Uji Keterlaksanaan 125 
Lampiran 13 Nilai Ulangan Harian 

Peserta Didik Materi fluida 
Statis 

126 

Lampiran 14 Lembar Penilaian Angket 
Respons Peserta Didik 

127 

Lampiran 15 Hasil Respons Peserta 
Didik 

130 

Lampiran 16 Foto Pengambilan Data 
Penelitian 

132 

Lampiran 17 Tampilan Media Aplikasi 
Physics Zone 

133 

Lampiran 18 Riwayat Hidup 200 



1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pemanfaatan media pembelajaran yang tepat dapat 

mengatasi keterbatasan ruang, tenaga, waktu, dan daya 

indera. Hal ini dapat menyebabkan peserta didik menjadi 

antusias dalam belajar. Rusman (2017) menjelaskan, media 

pembelajaran merupakan komponen pendukung penting 

dari kegiatan pembelajaran yang membantu siswa 

mengatasi masalah seperti keterbatasan waktu atau 

kurangnya peralatan di laboratorium. Seiring dengan 

berkembangnya teknologi, media pembelajaran berbasis 

mobile learning (m-learning) menjadi salah satu pilihan 

alternatif yang digunakan oleh pendidik untuk mengatasi 

berbagai problematika dalam proses belajar. M-Learning 

memberikan peningkatan kemandirian dengan 

memungkinkan peserta didik belajar di kapanpun dan 

dimanapun (Sambodo, 2014).  

Hasil survei lapangan dan wawancara guru fisika 

kelas XI Madrasah Aliyah Negeri 2 Kota Semarang 

mengungkapkan kekurangan siswa dalam kecerdasan 

secara keseluruhan. Pengetahuan peserta didik tentang 

rumus fisika yang dihafal tidak membantu meningkatkan 

kemampuan berpikir peserta didik menuju tingkatan 
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Higher Order Thinking Skills (HOTS). Fitriani and Bakri 

(2017) menjelaskan, untuk memiliki kemampuan berpikir 

tingkat tinggi atau HOTS, peserta didik tidak hanya sekedar 

menghafal jawaban. Mereka perlu menggunakan pikiran 

mereka untuk menghasilkan jawaban yang melampaui 

hafalan. Hasil survei Programme for International Student 

Assessment (PISA) dan Trends in International Match and 

Science Survey (TIMSS) menunjukkan peserta didik di 

Indonesia sebagian besar masih berada pada tingkatan Low 

Order Thinking Skills (LOTS). Inilah mengapa sangat penting 

untuk menerapkan HOTS dalam kegiatan pembelajaran 

(Kristiyono, 2018). 

MAN 2 Kota Semarang yang merupakan madrasah 

yang berada langsung dibawah naungan Kementerian 

Agama, seharusnya dapat melengkapi  pengetahuan  

peserta didik dengan ilmu-ilmu agama. Tetapi pada 

pelaksanaannya, menurut hasil wawancara, peserta didik 

tidak difasilitasi dengan media pembelajaran yang 

menerapkan nilai-nilai spiritual keagamaan di dalamnya. 

Hal ini tidak sesuai dengan kurikulum 2013 revisi yang  

tidak hanya memfokuskan peserta didik dengan 

kompetensi akademik saja, tetapi juga kompetensi sikap 

dan spiritual. Perlu memfasilitasi peserta didik dengan 

media pembelajaran yang dapat melatih kemampuan 
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berpikir tingkat tinggi dan mengintegrasikan nilai 

pengetahuan umum dan agama di dalamnya. 

Kurikulum yang digunakan di MAN 2 Kota semarang 

saat ini adalah kurikulum 2013 revisi. Peserta didik dituntut 

untuk dapat menguasai setiap kompetensi inti yang sudah 

ditetapkan dalam kurikulum tersebut. Kompetensi inti 

tersebut diantaranya kompetensi spiritual, pengetahuan, 

keterampilan, sikap, dan sosial. Kurikulum 2013 yang telah 

direncanakan oleh Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan (KemDikBud) dapat membentuk dan 

menyiapkan peserta didik menjadi pribadi yang memiliki 

keterampilan dan  karakter positif sesuai dengan norma 

masyarakat, bangsa, dan agama. Hal ini dapat diwujudkan 

salah satunya melalui pembelajaran bermuatan sains-islam. 

Wulantina (2018) dalam penelitiannya 

mengungkapkan, tidak sedikit peserta didik yang nilai 

kognitifnya diatas KKM  (Kriteria Ketuntasan Minimal) 

namun tidak disertai dengan akhlak yang baik. Banyak guru 

fisika yang belum mampu menerapkan pembelajaran yang 

mengintegrasikan nilai-nilai keislaman secara tertulis (Zain 

& Vebrianto, 2017). Peserta didik mengalami pemisahan 

antara pengetahuan umum dan pengetahuan agama, karena  

pada proses pembelajaran selama ini terdapat dikotomi 

antara ilmu umum dengan ilmu agama (Lubis, 2015). 
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Pembelajaran bermuatan sains-islam dapat juga diterapkan 

dalam materi pembelajaran fisika, tetapi sangat 

disayangkan karena pada penerapannya, integrasi antara 

nilai Al-Qur’an dan ilmu fisika dalam kegiatan pembelajaran 

fisika di sekolah saat ini masih sangat kurang (Sriatun, 

Linuwih, Sulhadi, & Aninditya, 2018). Cara penyelesaian 

yang efektif salah satunya adalah dengan menggunakan 

media pembelajaran yang langsung mengintegrasikan nilai-

nilai keislaman secara tertulis. 

Kompetensi keterampilan (psikomotorik) peserta 

didik dapat dilihat dari kemampuan peserta didik ketika 

berada di laboratorium. Eksperimen fisika dapat 

memberikan peserta didik kesempatan untuk 

meningkatkan psikomotoriknya. Tidak hanya sebatas teori 

kognitif, peserta didik dapat lebih lebih mudah memahami 

konsep fisika melalui eksperimen yang dilakukan. Hal ini 

juga sesuai dengan bagaimana kurikulum 2013 revisi 

diterapkan, dimana peserta didik harus terlibat aktif dalam 

kegiatan belajar (Fitriani & Bakri, 2017). Salah satu materi 

fisika yang membutuhkan praktikum dalam proses 

pembelajarannya yaitu materi fluida statis. 

Keberadaan fasilitas laboratorium IPA di MAN 2 Kota 

Semarang yang jarang dipergunakan terlebih ketika 

pandemi Corona berlangsung, menghambat proses belajar 
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peserta didik dalam melakukan eksperimen laboratorium. 

Hal ini dapat dihindari dengan memanfaatkan platform web 

PhET Laboratory Simulations dan atau menggunakan media 

m-learning menyesuaikan dengan perkembangan digital 

saat ini.  Sambodo (2014) dalam penelitiannya yang 

mengembangkan m-learning berbasis Android 

mendapatkan hasil respons yang baik dari. Selain itu, 

penelitian serupa oleh Zulekhah (2018) yang 

mengembangkan media m-learning bercirikan HOTS dan 

pendidikan karakter juga mendapatkan hasil bahwa 

kualitas aplikasi m-learning yang dikembangkan berada 

pada kategori sangat baik di semua validasi. 

Bersumber pada hasil survei lapangan, wawancara, 

dan permasalahan literatur, perlu dikembangkan sebuah 

aplikasi m-learning untuk materi Fluida Statis berbasis 

android yang bercirikan HOTS dan bermuatan sains-islam. 

Penelitian ini bermaksud mengembangkan sebuah m-

learning berupa aplikasi bernama Physics Zone yang dapat 

digunakan oleh peserta didik sebagai salah satu media 

belajar fisika materi fluida statis secara mandiri. M-learning 

yang dikembangkan berupa file APK dengan memanfaatkan 

software Smart App Creator (SAC) dalam proses 

pembuatannya. Penelitian ini dilakukan dengan 

menggunakan beberapa literasi penelitian yang telah ada, 
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seperti yang telah dilakukan oleh Yuni pada tahun 2018 

serta Rhere dan Farida pada tahun 2021.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan survei lapangan, wawancara, dan studi 

literatur, dapat diidentifikasi beberapa masalah yakni 

sebagai berikut : 

1. Kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS) peserta didik 

masih jauh dari kata memuaskan. 

2. Materi pembelajaran yang diberikan kepada peserta 

didik belum memuat Unity of Sciences (islamisasi sains). 

3. Fasilitas laboratorium yang jarang digunakan. 

C. Pembatasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Media yang dikembangkan berupa aplikasi 

pembelajaran fisika berbasis Higher Order Thinking 

Skills (HOTS). 

2. Media yang dikembangkan berupa aplikasi 

pembelajaran yang berisi materi fluida statis yang 

bermuatan sains islam. 

3. Media yang dikembangkan dilengkapi dengan lembar 

praktikum fisika (LKPD) yang memanfaatkan website 

PhET Simulation Laboratory yang disediakan oleh 

University of Colorado. 
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D. Rumusan Penelitian 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana hasil pengembangan aplikasi Physics Zone 

berbasis Android dengan Higher Order Thinking Skills 

(HOTS) bermuatan sains-islam pada materi fluida statis? 

2. Bagaimana kelayakan aplikasi Physics Zone berbasis 

Android dengan Higher Order Thinking Skills (HOTS) 

bermuatan sains-islam pada materi fluida statis? 

3. Bagaimana keterlaksanaan aplikasi Physics Zone 

berbasis Android dengan Higher Thinking Skills (HOTS) 

bermuatan sains-islam pada materi fluida statis? 

E. Tujuan Pengembangan 

Tujuan penelitian pengembangan ini menurut 

rumusan masalah yang telah dijabarkan, yaitu: 

1. Untuk mengetahui hasil pengembangan aplikasi Physics 

Zone berbasis Android dengan Higher Order Thinking 

Skills bermuatan sains-islam pada materi fluida statis. 

2. Untuk mengetahui kelayakan aplikasi Physics Zone 

berbasis Android dengan Higher Order Thinking Skills 

bermuatan sains-islam pada materi fluida statis. 

3. Untuk mengetahui keterlaksanaan aplikasi Physics Zone 

berbasis Android dengan Higher Order Thinking Skills 

(HOTS) bermuatan sains-islam pada materi fluida statis. 
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F. Manfaat Pengembangan 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian 

pengembangan ini, yaitu: 

1. Bagi pendidik 

Produk aplikasi Physics Zone yang dikembangkan dalam 

penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai salah 

satu referensi bagi pendidik terkait tren pendidikan saat 

ini. 

2. Bagi peserta didik 

a. Peserta didik dapat lebih mudah memahami konsep 

fisika fluida statis melalui aplikasi pembelajaran 

Physics Zone yang lengkap dan mudah diakses. 

b. Melatih kemampuan peserta didik dalam berpikir 

tingkat tinggi. 

c. Adanya integrasi sains-islam diharapkan dapat 

meningkatkan nilai spiritual peserta didik. 

3. Bagi peneliti 

Penelitian ini dirancang untuk menambah pengalaman 

peneliti secara langsung dalam mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berupa m-learning yang layak 

dan sesuai dengan kurikulum yang berlaku. 
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G. Asumsi Pengembangan 

Asumsi pengembangan pada penelitian ini 

diantaranya sebagai berikut : 

1. Aplikasi Physics Zone yang dikembangkan dapat dipakai 

sebagai media pembelajaran yang sesuai dengan 

kurikulum 2013 revisi untuk peserta didik kelas XI 

SMA/MA pada materi fluida statis. 

2. Aplikasi Physics Zone yang dikembangkan memenuhi 

semua persyaratan sebagai media pembelajaran yang 

berkualitas, termasuk kesesuaian KI dan KD, keluasan 

konsep, serta daya tarik estetika. 

3. Uji produk yang dilakukan hanya sampai uji coba 

lapangan awal saja. 

H. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam 

penelitian ini adalah : 

1. Produk aplikasi Physics Zone ini dapat dijalankan dengan 

smartphone OS Android. 

2. Produk aplikasi Physics Zone ini pada proses 

pengembangannya menggunakan software Smart App 

Creator (SAC). 

3. Produk aplikasi Physics Zone berisi standar isi, peta 

konsep, materi, latihan soal, lembar kerja peserta didik 

(LKPD) terkait materi fluida statis, serta review untuk 
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pemberian saran dan komentar terkait media yang 

dikembangkan. 

4. Produk aplikasi Physics Zone berbasis HOTS dan 

bermuatan sains-islam. 

5. Materi yang dimuat di dalam aplikasi Physics Zone 

mengacu pada buku fisika dan sesuai dengan kurikulum 

2013 revisi. 
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BAB II 

LANDASAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

Media yang digunakan untuk tujuan pendidikan 

adalah setiap alat atau benda yang digunakan guru atau 

tenaga profesional lainnya untuk menyampaikan 

informasi atau pesan kepada siswanya (Nurmadiah, 

2016). Seperti yang dikemukakan oleh Tafonao, 

(2018), media pembelajaran merupakan segala 

sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan pesan 

pengirim (dalam pembelajaran adalah pendidik) 

kepada penerima (peserta didik), untuk merangsang 

perhatian, pikiran, perasaan, dan minat peserta didik 

untuk belajar. 

Ruth Lautfer menyatakan bahwa media 

pembelajaran adalah salah satu alat bantu mengajar 

untuk menyalurkan materi pembelajaran, serta 

meningkatkan perhatian dan kreativitas peserta didik 

selama proses pembelajaran  (Tafonao, 2018). Media 

pembelajaran seharusnya dapat meningkatkan 

kualitas belajar mengajar. Semakin menarik suatu 

media pembelajaran yang digunakan, maka tingkat 

motivasi belajar peserta didik juga akan semakin tinggi. 
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Senada dengan pendapat Hamalik, bahwa penggunaan 

media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran 

dapat memunculkan motivasi dan merangsang peserta 

didik sehingga memberikan pengaruh-pengaruh 

psikologi terhadap peserta didik (Nurmadiah, 2016). 

Kondisi di lapangan menunjukkan, masih banyak 

pendidik (guru) yang belum dapat menerapkan media 

pembelajaran secara inovatif. Tidak hanya tidak 

diterapkannya media, bahkan sama sekali tidak ada 

media pembelajaran di sekolah (Tafonao, 2018). 

Tidak sedikit kegagalan dalam pendidikan 

disebabkan penerapan media pembelajaran yang 

kurang tepat. Pendidik kurang memperhatikan 

pemilihan media pembelajaran yang tepat untuk 

digunakan, seperti fungsi dan cara-cara 

menggunakannya. Fungsi media pembelajaran adalah 

untuk membentuk interaksi secara langsung maupun 

tidak langsung antara sumber pesan (pendidik), media 

pembelajaran yang digunakan, dan peserta didik, 

sehingga mempermudah proses komunikasi dan dapat 

mengatasi masalah-masalah dalam proses 

pembelajaran (Nurmadiah, 2016). 
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Mahnun (2012) menyebutkan beberapa manfaat 

media dalam kegiatan pembelajaran diantaranya 

sebagai berikut: 

a. Meningkatkan kualitas pendidikan melalui 

peningkatan kecepatan belajar (rate of learning), 

b. Memungkinkan pembelajaran yang bersifat lebih 

individual, 

c. Memberikan dasar pembelajaran yang lebih ilmiah, 

d. Pembelajaran dapat dilakukan secara maksimal, 

e. Meningkatkan kedekatan belajar (immediacy 

learning),  

f. Memberikan penyajian pendidikan yang lebih luas. 

Khairani & Febrinal (2016) menyatakan, salah 

satu faktor yang membantu keberhasilan proses 

pembelajaran di sekolah yaitu media pembelajaran. 

Media pembelajaran dapat membantu pendidik dalam 

menyampaikan informasi (materi belajar) kepada 

peserta didik, maupun sebaliknya (Hodiyanto, Darma, 

& S. Putra, 2020). Sebagai fasilitator dalam kegiatan 

pembelajaran, seorang pendidik seharusnya lebih 

memperhatikan terkait media  pembelajaran yang 

akan digunakan (Tafonao, 2018). Perkembangan 

media pendidikan sudah semestinya disesuaikan 

dengan perkembangan zaman yang semakin maju dan 
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modern, salah satunya melalui pengembangan media 

yang modern dan dapat diterapkan pada pendidikan 

(Nurmadiah, 2016). 

Pemanfaatan teknologi android dalam 

pengembangan media pembelajaran dapat 

menghasilkan media pembelajaran yang lebih 

representatif. Teknologi android yang semakin 

berkembang dapat menciptakan media pembelajaran 

yang tidak monoton dengan teks saja, tetapi dapat 

mencakup unsur-unsur audio, visual, bahkan animasi, 

untuk mempermudah peserta didik dalam memahami 

materi pembelajaran sehingga menghasilkan 

pembelajaran yang maksimal (Dwiranata, Pramita and 

Syahruddin, 2019). Hal ini sesuai dengan hasil 

penelitian yang telah dilakukan oleh Negara et al. 

(2019) tentang pemanfaatan media belajar berbasis 

android dalam meningkatkan minat belajar peserta 

didik. Hasil penelitiannya menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis android yang mereka 

kembangkan dapat menarik minat belajar peserta 

didik. 
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2. Android 

Ichwan, Husada and Ar Rasyid (2013) 

menyatakan, Android merupakan platform mobile 

device dengan sistem operasi perangkatnya yang 

terbuka bagi para developer untuk mengembangkan 

aplikasi dengan mudah. Sistem Android dengan segala 

perkembangannya dapat membantu dalam pembuatan 

mobile learning yang lebih representatife. Mobile 

learning menjadi lebih mudah diakses berkat 

perkembangan Android yang bisa lebih mewakili 

tampilan pembelajaran. Karena itu, presentasi 

pembelajaran seluler tidak harus hanya berbasis teks; 

mereka juga dapat menampilkan komponen audio dan 

visual untuk membuat pelajaran lebih dinamis  

(Amirullah & Susilo, 2018). 

Sistem operasi atau Operating System (OS) 

Android adalah platform yang terbuka, sehingga dapat 

dijalankan di berbagai perangkat Mobile and Internet 

Devices (MID). Sifat Android yang terbuka (open 

source) memberikan kemudahan bagi pengembang 

(developer)  untuk mengembangkan berbagai fitur 

aplikasi sesuai dengan kebutuhan penggunanya 

(Bergvall-kåreborn & Howcroft, 2013). 
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Pengembangan media pembelajaran dapat 

dikembangkan atau dibuat salah satunya dengan 

memanfaatkan aplikasi Smart Apps Creator (SAC). SAC 

adalah perangkat lunak yang dapat digunakan untuk 

membuat berbagai macam aplikasi multimedia 

berbasis mobile, desktop, dan web. SAC dapat 

digunakan secara online maupun offline untuk 

mengembangkan produk multimedia yang dapat 

digunakan kapanpun dan dimanapun. SAC 

memungkinkan pengguna untuk mengembangkan 

suatu media pembelajaran interaktif meskipun tanpa 

keahlian pemrograman. Setelah membuat aplikasi 

menggunakan SAC, developer dapat memilih 

mengkonversi hasil pengembangan berbasis Android, 

iOS, desktop, maupun HTML5 (Sutejo & Fadrial, 2021). 

Hingga saat penelitian ini dilakukan, perkembangan 

aplikasi SAC sudah mencapai versi Smart App Creator 3 

yang sistem operasinya dapat dijalankan melalui 

Microsoft Windows XP/Vista/7/8/10. Aplikasi Smart 

Application Creator ini dapat menjadi salah satu 

alternatif media pembelajaran yang menarik yang 

dapat dimanfaatkan oleh guru dalam proses 

pembelajaran (Subekti, Wiguna, & Kurniawan, 2021). 
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3. Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi / Higher 

Order Thinking Skills (HOTS) 

Kurikulum 2013 menyoroti pentingnya 

keterampilan berpikir tingkat tinggi atau HOTS. 

Akmala, Suana and Sesunan (2019) menyatakan, 

berpikir tingkat tinggi merupakan kemampuan 

menghubungkan, memanipulasi, dan 

mentransformasikan pengetahuan serta pengalaman, 

sehingga memungkinkan seseorang untuk berpikir 

lebih kritis dan kreatif dalam membuat keputusan dan 

penyelesaian masalah dengan situasi yang berbeda. 

Seseorang dengan keterampilan ini akan memproses 

informasi yang dianggap diluar ruang lingkup dari apa 

yang dihafal dan dibaca. 

Beberapa aspek umum yang menunjukkan 

seseorang berada pada tataran HOTS yaitu 

kemampuan memecahkan masalah, kreatif dalam 

memahami ide-ide baru, dan mengkritik secara kritis 

(Akmala et al., 2019). Tingkatan HOTS juga berarti 

peserta didik mampu menjawab suatu masalah dalam 

situasi baru (Kusuma, Rosidin, & Suyatna, 2017). 

Keterampilan menggunakan pikiran secara lebih luas 

dalam pemecahan masalah yang kompleks atau 

memunculkan tantangan baru merupakan definisi dari 
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HOTS (Kodriana, Mulyana, & Nugraha, 2017). 

Kemampuan berpikir tingkat tinggi dapat dilatih 

melalui kegiatan pembelajaran sehari-hari 

(Kurniawan, 2019). HOTS merupakan kegiatan 

berpikir yang melibatkan hirarki kognitif tingkat tinggi 

dalam taksonomi Bloom (Afrita & Darussyamsu, 2020). 

Taksonomi Bloom revisi Krathworl & Anderson 

mengidentifikasikan beberapa indikator kemampuan 

berpikir tingkat tinggi (Akmala et al., 2019), 

diantaranya: 

a. C4 (menganalisis) yaitu proses menganalisis materi, 

memecahnya menjadi beberapa bagian yang lebih 

sederhana, dan mencari tahu bagaimana setiap 

bagian berhubungan secara keseluruhan, serta 

bagaimana hubungannya dengan bagian lain. 

b. C5 (mengevaluasi), yaitu keterampilan membuat 

penilaian berdasarkan kriteria atau standar. 

c. C6 (menciptakan), berarti membentuk keseluruhan 

fungsional dengan menggabungkan unsur-unsur, 

mengatur ulang unsur-unsur menjadi pola-pola 

baru, dan menghasilkan struktur keseluruhan. 
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4. Integrasi Sains dan Islam 

Bidang studi utama dalam keilmuan manusia 

adalah ilmu alam (Natural Sciences), ilmu humaniora 

(Humanities), dan ilmu sosial (Social Sciences) 

(Abdullah, 2006). Ketiga rumpun keilmuan tersebut 

adalah satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan satu 

dengan yang lain. Namun pada prakteknya, setiap 

rumpun disiplin ilmu dianggap terpisah. Pemisahan 

ilmu ini memunculkan kesenjangan pemahaman dan 

dikotomi ilmu antara, sains yang mencakup ilmu alam 

dengan rumpun ilmu lain seperti ilmu sosial sebagai 

ilmu yang mencakup hubungan sosial antar makhluk 

hidup, dan ilmu keagamaan yang didalamnya terdapat 

ajaran agama Islam sebagai pusat dari semua ilmu 

pengetahuan. Konsep ilmu sains dan sosial merupakan 

bagian dari ajaran islam itu sendiri (Baharuddin, 

Umiarso, & Minarti, 2011). 

Sains berfokus pada fenomena alam di dunia. 

Memahami fenomena alam ini mengarah pada 

pemahaman yang lebih besar tentang konsep spiritual. 

Proses ini memungkinkan manusia untuk 

menghubungkan kepercayaan mereka kepada 

pencipta yang maha kuasa dengan pengetahuan yang 

baru mereka temukan. Banyak teori dan penemuan 
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hari ini diilhami oleh Al-Qur'an. Meskipun detailnya 

tidak dijelaskan dalam kitab suci ini, namun tetap 

terbukti menjadi sumber pembelajaran yang penting. 

Selain itu, Al Quran sangat luas dan berpikiran terbuka, 

menjadikannya contoh yang bagus untuk buku-buku 

agama lainnya (Shofa, Nailufa, & Haqiqi, 2020). 

Ismail Raji Al-Faruqi meletakkan dasar 

Islamisasi Sains, yang terus menjadi perhatian utama 

umat Islam. Sains saat ini sedang diislamkan oleh 

banyak pendukung gerakan tersebut. Upaya integrasi 

ilmu belakangan ini lebih ramai dipakai sebagai 

representasi dari islamisasi ilmu. Di Indonesia, upaya 

integrasi ilmu menjadi semakin gencar dilakukan di 

perguruan tinggi. Konversi IAIN menjadi UIN 

merupakan salah satu langkah untuk mencapai 

integrasi ilmu sebagaimana yang diharapkan 

(Adinugraha, Hidayanti, & Riyadi, 2018). 

Proses pembelajaran kurikulum 2013 juga 

memerlukan adanya integrasi antara sains dan islam 

agar dapat mengubah persepsi peserta didik supaya 

memahami bahwa sains adalah hal yang sangat penting 

dan bermakna dalam kehidupan bahkan keagamaan. 

Hal tersebut karena, selain Al-Qur’an membicarakan 

prinsip-prinsip dalam sains, sains juga dapat 
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membantu dalam proses memahami Al-

Qur’an.(Madiyo & Dardiri, 2020) 

UIN Walisongo menerapkan 3 model strategi 

dalam upaya mengimplementasikan Kesatuan Ilmu 

(Unity of Sciences) (Adinugraha et al., 2018). Tiga 

strategi tersebut diantaranya sebagai berikut: 

a. Humanisasi ilmu-ilmu keislaman, yaitu suatu proses 

pembaharuan yang dimaksudkan untuk 

mendekatkan ilmu-ilmu keislaman dengan 

permasalahan-permasalahan umum yang dihadapi 

bangsa Indonesia. Merekonstruksi ilmu-ilmu 

tersebut dengan ilmu modern dan 

mengintegrasikan nilai-nilai agama dengan ilmu 

modern adalah gagasan lain yang termasuk dalam 

strategi humanisasi. 

b. Spiritualisasi ilmu-ilmu modern, bertujuan untuk 

menjadikan semua ilmu sekuler bersifat Islami dan 

beretika. Ini mengarah pada gerakan yang bertujuan 

untuk meningkatkan kualitas hidup semua orang, 

baik di bumi maupun di alam semesta. Strategi 

spiritualisasi mencakup upaya membangun ilmu 

pengetahuan baru yang bersumber dari  ayat-ayat 

Allah. 
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c. Revitalisasi local wisdom, merupakan tindakan 

penguatan terhadap ajaran luhur budaya. Upaya 

mempertahankan ajaran luhur budaya dan 

mengembangkannya untuk kekuatan yang lebih 

besar merupakan strategi kearifan lokal. 

5. Physics Zone 

Physics Zone merupakan produk hasil dari 

penelitian pengembangan ini.  Physics Zone berupa 

aplikasi mobile learning module materi pembelajaran 

fisika fluida statis yang mencakup materi fluida statis, 

contoh dan latihan soal, serta lembar kerja peserta 

didik (LKPD). Physics Zone dibuat dengan 

menggunakan aplikasi smart app creator 3 (SAC3). 

Physics Zone yang dibuat belum dapat diakses melalui 

Playstore ataupun Appstore. Physics Zone berupa file 

.apk yang dapat dipasang di android versi 4.1 hingga 

android 11. 

Berikut penjelasan terkait menu yang terdapat 

pada aplikasi Physics Zone. 

a. Layer Opening. Merupakan tampilan awal ketika 

aplikasi dijalankan. Berisi judul modul, tombol 

“mulai” untuk masuk ke dalam menu utama aplikasi, 

serta logo dan identitas instansi. 
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b. Menu Utama. Merupakan bagian Dashboard pada 

aplikasi. Berisi tombol-tombol yang akan 

mengarahkan ke sub menu seperti standar isi, peta 

konsep, materi fluida statis, latihan soal, lembar 

kerja siswa (LKPD), serta menu review. 

c. Menu Standar Isi. Merupakan sub menu yang berisi 

kompetensi inti (KI), kompetensi dasar (KD), dan 

tujuan pembelajaran. 

d. Menu Peta Konsep. Merupakan sub menu yang 

berisi peta konsep materi yang dimuat dalam media. 

e. Menu Materi Fluida Statis.  Merupakan sub menu 

yang berisi materi fluida statis yang akan dipelajari. 

Materi fluida statis yang akan dipelajari terdiri dari 

tekanan hidrostatis, hukum-hukum fluida statis, dan 

fenomena fluida statis dalam kehidupan sehari-hari. 

Di dalam materi yang akan dipelajari diselipkan juga 

kalam Al-Qur’an dan contoh soal beserta 

penjelasannya. 

f. Menu Latihan Soal. Merupakan sub menu yang 

berisi soal-soal tentang fluida statis. Pengguna 

aplikasi akan langsung mendapatkan score setelah 

mengerjakan latihan. Terdapat 10 soal bercirikan 

Higher Order Thinking Skill (HOTS). Di bagian akhir 

latihan soal, diberikan link website terkait materi 
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fluida statis beserta e-laboratory dan latihan soal 

yang disediakan oleh Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan (Kemdikbud). 

g. Menu LKPD. LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) 

merupakan sub menu yang berisi lembar kegiatan 

eksperimen sederhana yang dapat dilakukan oleh 

peserta didik melalui website PhET Interactive 

Simulations agar lebih memahami konsep materi. 

Pada menu ini terdapat isi dari LKPD (berupa tujuan 

eksperimen, alat dan bahan yang dibutuhkan, 

langkah percobaan, serta hasil pengamatan), tombol 

menu dashboard, serta tombol untuk menuju 

halaman setelah dan sebelumnya. 

h. Menu Review. Merupakan sub menu yang akan 

mengarahkan pengguna ke laman google-form yang 

digunakan untuk memberikan penilaian serta kritik 

dan saran. 

6. Materi Fluida Statis dan Kaitannya dengan Islam 

a. Tekanan Hidrostatis 

Tekanan memiliki persamaan sebagai 

berikut: 

𝑃 =  
𝐹

𝐴
             (2.1) 
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dimana, F adalah gaya, A adalah luas permukaan dan 

𝑷 adalah tekanan. Persamaan tersebut menyatakan 

bahwa “Tekanan berbanding terbalik dengan luas 

permukaan bidang tempat gaya bekerja”. Luas 

bidang yang kecil akan mendapatkan tekanan yang 

lebih besar daripada bidang yang besar. Dengan 

persamaan tersebut persamaan tekanan di dasar 

bejana akibat tinggi fluida sebesar ℎ, dapat 

dituliskan melalui persamaan 

𝑃ℎ =  𝜌𝑔ℎ   (2.2) 

dengan: 

𝑃ℎ  = tekanan hidrostatis (N/m2) 

ρ = massa jenis fluida (kg/m3) 

𝑔 = percepatan gravitasi (m/s2) 

ℎ = kedalaman titik dari permukaan fluida (m) 

Semakin tinggi suatu benda dari permukaan 

Bumi atau semakin jauh benda dari permukaan 

Bumi, maka tekanan udara disekitarnya akan 

semakin berkurang. Begitu pula sebaliknya, 

semakin dalam menyelam dari permukaan laut atau 

danau, maka tekanan hidrostatis akan semakin 

bertambah. Besar atau kecilnya tekanan hidrostatis 

disebabkan oleh gaya berat yang dihasilkan fluida. 

Semakin bertambah ketinggian dari permukaan 

bumi, semakin tipis lapisan udaranya. Sebaliknya, 
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semakin bertambah kedalaman dari permukaan 

laut, semakin bertambah pula massa airnya. Oleh 

karena itu, tekanan hidrostatis akan bertambah jika 

kedalaman bertambah (Kebudayaan, 2011). 

b. Hukum - Hukum Fluida Statis 

1. Hukum Utama Hidrostatis 

Hukum Utama Hidrostatis menyatakan 

bahwa “Semua titik yang berada pada bidang 

datar yang sama dalam fluida homogen, akan 

memiliki tekanan total yang sama besarnya”. 

Misalkan, pada suatu pipa U dimasukkan dua 

jenis fluida yang massa jenisnya berbeda, yaitu 

𝝆
𝟏

 dan 𝝆
𝟐

 seperti terlihat pada gambar 2.1 

(Kebudayaan, 2011). 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1. Tekanan Hidrostatis pada pipa U 

berisi gabungan fluida 
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Diukur dari bidang batas terendah antara 

fluida 1 dan fluida 2, yaitu titik A dan titik B, 

fluida 1 memiliki ketinggian 𝒉𝟏 dan fluida 2 

memiliki ketinggian 𝒉𝟐. Menurut persamaan 

tekanan hidrostatis, tekanan total di titik A dan 

titik B sama besar. Besar nilai tekanan di titik A 

dan titik B ini bergantung pada besar massa jenis 

fluida dan ketinggian fluida di dalam tabung. 

Secara matematis, persamaannya dapat 

dituliskan sebagai 

𝑃𝐴 =  𝑃𝐵   (2.3) 

𝑃0 + 𝜌
1
𝑔ℎ1 =  𝑃0 +  𝜌

2
𝑔ℎ2  (2.4) 

𝜌
1
ℎ1 =  𝜌

2
ℎ2   (2.5) 

dengan: 

ℎ1 = jarak titik A terhadap permukaan fluida 1 

(m) 

ℎ2 = jarak titik B terhadap permukaan fluida 2 

(m) 

𝜌
1

 = massa jenis fluida satu (kg/m3) 

𝜌
2

 = massa jenis fluida dua (kg/m3) 
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2. Hukum Pascal 

Gambar 2.2. Penerapan prinsip Pascal 

Prinsip Pascal menyatakan bahwa 

“Tekanan yang diberikan pada fluida dalam 

suatu tempat akan menambah tekanan 

keseluruhan dengan besar yang sama” (Giancoli, 

2005). Gambar 2.2 merupakan gambar 

penerapan dari prinsip pascal pada mesin 

hidrolik. Secara matematis, prinsip Pascal dapat 

ditulis sebagai 

𝑃𝐴 =  𝑃𝐵          (2.6) 

𝐹1

𝐴1
=  

𝐹2

𝐴2
               (2.7) 

dengan 

𝐹1 = gaya yang bekerja pada piston 1 (N) 

𝐹2 = gaya yang bekerja pada piston 2 (N) 

𝐴1 = luas penampang piston 1 (m2) 

𝐴2 = luas penampang piston 2 (m2) 
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3. Hukum Archimedes 

Hukum I Newton dan hukum Archimedes 

dapat menentukan penyebab suatu benda dapat 

terapung, tenggelam dan melayang di dalam 

suatu fluida adalah karena adanya gaya apung. 

Hukum Archimedes menyatakan, “Gaya ke atas 

pada suatu benda yang dicelupkan dalam sebuah 

fluida sama dengan berat fluida yang 

didesak/dipindahkan oleh benda tersebut” 

(Tipler, 1998). 

Gambar 2.3. Hukum Archimedes 

Gambar 2.3 menunjukkan bahwa, menurut 

hukum Archimedes, sebuah benda akan 

mendapat gaya tekan ke atas atau gaya apung 

sebesar 𝑩 oleh fluida yang besar nilainya sama 

dengan berat fluida 𝒘𝒇 yang dipindahkan oleh 

benda tersebut. Fluida yang didesak memiliki 

volume 𝑽𝒇 yang besarnya sama dengan volume 

benda yang tercelup. Atau seperti pada Gambar 
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2.3 dapat dinyatakan bahwa 𝑉𝑓 =  𝑉2 −  𝑉1. 

Secara matematis, hukum Archimedes dapat 

ditulis dengan persamaan 

𝐵 =  𝑤𝑓 =  𝜌𝑓𝑔𝑉𝑓  (2.8) 

dengan:  

𝐵 = gaya apung (N) 

𝑤𝑓 = berat fluida (N) 

𝜌
𝑓

 = massa jenis fluida (kg/m3) 

𝑔 = percepatan gravitasi (m/s2) 

𝑉𝑓 = volume fluida yang didesak (m3) 

Suatu benda dapat dikatakan mengapung, 

melayang, atau tenggelam dengan beberapa 

syarat seperti pada tabel 2.1 berikut ini. 

Tabel 2.1. tabel syarat benda mengapung, 

melayang, atau tenggelam 

Syarat benda mengapung, melayang, atau 

tenggelam 

Mengapung Melayang Tenggelam 

𝑊 <  𝐵 𝑊 =  𝐵 𝑊 >  𝐵 

𝜌𝑏 <  𝜌𝑓 𝜌𝑏 =  𝜌𝑓 𝜌𝑏 >  𝜌𝑓 

a) Mengapung 

Benda yang dimasukkan ke dalam fluida akan 

mengapung apabila, gaya apung lebih besar 

dari gaya berat benda atau massa jenis benda 
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itu lebih kecil daripada massa jenis fluida. 

Hanya sebagian volume benda yang berada di 

bawah permukaan fluida dan sebagian yang 

lain berada diatas permukaan fluida, sehingga 

volume fluida yang dipindahkan lebih kecil 

dari volume total benda yang mengapung. 

b) Melayang 

Benda yang dimasukkan ke dalam fluida akan 

melayang apabila, gaya apung sama besarnya 

dengan gaya berat benda atau massa jenis 

benda itu sama dengan massa jenis fluida. 

Volume fluida yang dipindahkan sama dengan 

volume total benda. 

c) Tenggelam 

Benda yang dimasukkan ke dalam fluida akan 

tenggelam apabila, gaya apung lebih kecil dari 

gaya berat benda atau massa jenis benda itu 

lebih besar daripada massa jenis fluida. Gaya 

apung sudah tidak kuat lagi menahan gaya 

berat benda sehingga benda jatuh ke dasar 

fluida. 
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Al-Qur’an di dalamnya sedikit 

menyinggung tentang prinsip Archimedes dalam 

QS. Al-Jasiyah ayat 12 berikut (Zainuddin, Astuti, 

Misbah, Wati, & Dewantara, 2020). 

Artinya : Allah-lah yang menundukkan laut 

untukmu agar kapal-kapal dapat berlayar di 

atasnya dengan perintah-Nya, dan agar kamu 

dapat mencari sebagian karunia-Nya, dan agar 

kamu bersyukur. (QS. Al-Jasiyah ayat 12)  

Tafsir QS. Al-Jasiyah ayat 12 menurut 

Kementerian Agama Republik Indonesia adalah: 

“Tidakkah kalian perhatikan, wahai manusia, 

bahwa Allah Yang Maha Esa lagi Maha Kuasa lah 

yang telah menundukkan laut, yakni 

memudahkannya untuk kemaslahatan kamu 

agar kapal-kapal dapat berlayar di atasnya 

membawa kamu dan barang-barang 

keperluanmu hingga ke tempat tujuan dengan 

izin dan perintah-Nya, dan agar kamu dapat 

mencari sebagian karunia-Nya, yang berupa hasil 
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laut, seperti ikan dan hasil laut lainnya, dan juga 

agar kamu bersyukur atas nikmat-nikmat Allah 

yang dianugerahkan-Nya itu” (Lajnah 

Pentashihan Mushaf Al-Qur’an, 2019). 

Lebih lengkapnya, Kementerian Agama 

Republik Indonesia (KemenAg RI) menjelaskan: 

“ayat ini seakan-akan mendorong manusia 

berusaha dan berpikir semaksimal mungkin, di 

mana laut dan segala isinya itu dapat 

dimanfaatkan untuk berbagai keperluan, 

demikian pula alam semesta ini”. Allah 

menundukkan lautan agar kapal-kapal dapat 

berlayar padanya. Salah satu yang merupakan 

sekian banyak karunia Allah adalah kemampuan 

manusia dengan izin Allah untuk menyelam 

menggunakan kapal selam. Kapal selam, yang 

kini juga banyak digunakan untuk penelitian, 

merupakan suatu kendaraan air yang dapat 

beroperasi di dalam air dengan tekanan-tekanan 

yang tidak mampu ditahan secara langsung oleh 

manusia. KemenAg RI secara lebih lanjut juga 

menjelaskan bahwa “Kapal selam berada dalam 

keadaan terapung secara positif dan bobotnya 

lebih kecil dari volume air yang dipindahkannya. 
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Untuk menyelam secara hidrostatis, suatu kapal 

harus mendapatkan keterapungan negatif 

dengan cara menambah bobotnya sendiri atau 

dengan memperkecil volume air yang 

dipindahkan. Untuk mengendalikan bobotnya, 

suatu kapal selam harus dilengkapi dengan 

tangki ballast yang dapat diisi baik dengan air 

dari sekelilingnya, atau dengan udara tekan” 

(Lajnah Pentashihan Mushaf Al-Qur’an, 2019). 

c. Fenomena Fluida Statis dalam Kehidupan 

Sehari-hari 

1. Tegangan Permukaan dan Kapilaritas 

Tetes-tetes cairan dapat cenderung 

berbentuk seperti bola dikarenakan adanya 

tegangan permukaan. Permukaan cairan seperti 

selaput elastis yang diregangkan. Sebuah jarum 

yang dibuat terapung di permukaan air dapat 

terjadi karena adanya tegangan permukaan. 

Untuk mengetahui seberapa besar gaya yang 

diperlukan untuk memecahkan permukaan air, 

dapat dilakukan dengan mengangkat lepas jarum 

tersebut dari permukaan air. Gaya yang 

ditemukan sebanding dengan panjang 

permukaan yang pecah yang merupakan dua kali 
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panjang jarum karena terdapat selaput 

permukaan pada kedua sisi jarum. Jika 𝒎 adalah 

massa jarum, dan 𝑳 adalah panjang jarum, maka 

gaya 𝑭 yang dibutuhkan untuk melepaskan 

jarum dari permukaan air sebesar 

𝐹 = 𝛾2𝐿 + 𝑚𝑔      (2.9) 

dengan 𝜸 adalah koefisien tegangan permukaan, 

yaitu gaya per satuan panjang selaput 

permukaan. Tegangan permukaan terjadi karena 

adanya kohesi dibawah zat cair yang lebih besar 

daripada kohesi di permukaan zat cair sehingga 

permukaan air akan cenderung mengkerut dan 

membentuk luas permukaan sekecil mungkin 

(Tipler, 1998). 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4. (a) meniskus cekung, dan (b) 

meniskus cembung 
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Gaya kohesi adalah gaya tarik menarik 

antara sebuah molekul dalam cairan dengan 

molekul-molekul lain dalam cairan. Gaya antara 

sebuah molekul cairan dengan bahan lain seperti 

dinding pipa yang tipis disebut gaya adhesi. 

Gambar 2.4 (a) menunjukkan permukaan cairan 

dalam pipa yang sempit untuk kasus dimana 

gaya adhesi lebih besar dari gaya kohesi (biasa 

disebut meniskus cekung). Permukaan adalah 

konkaf ke atas, dan sudut kontak 𝜽𝒄 lebih kecil 

dari 90o. Sedangkan gambar 2.4 (b) 

menunjukkan gaya kohesi yang lebih besar dari 

gaya adhesi (biasa disebut meniskus cembung), 

permukaan cairan adalah konveks, dan sudut 

kontak 𝜽𝒄 lebih besar dari 90o (Tipler, 1998). 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.5. peristiwa kapilaritas 
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Permukaan cairan yang konkaf ke atas 

dapat mengakibatkan cairan naik ke dalam pipa 

sampai gaya ke atas neto seimbang dengan berat 

cairan. Kenaikan cairan ini dinamakan 

kapilaritas. Gambar 2.5 menunjukkan contoh 

peristiwa kapilaritas dengan uraian komponen 

gayanya. Gaya yang menahan cairan diatas 

adalah komponen vertikal tegangan permukaan 

(𝐹 𝑐𝑜𝑠 𝜃𝑐 ). Jika permukaan yang sedikit 

melengkung diabaikan, maka volume volume 

cairan dalam pipa adalah 𝜋𝑟2ℎ (Tipler, 1998). 

Dengan panjang permukaan kontak adalah 2𝜋𝑟 

dan mengambil gaya ke atas neto sama dengan 

berat, maka 

𝐹 =  𝑊            (2.10) 

𝐹 cos 𝜃𝑐 =  𝑚𝑔           (2.11) 

(𝛾𝐿) cos 𝜃𝑐 =  𝜌𝑉𝑔                 (2.12) 

𝛾2𝜋𝑟 𝑐𝑜𝑠 𝜃𝑐  =  𝜌(𝜋𝑟2ℎ)𝑔          (2.13) 

ℎ =  
2𝛾 cos 𝜃𝑐  

𝜌𝑟𝑔
   (2.14) 

Al-Qur’an menyinggung tentang tegangan 

permukaan pada Q.S. Ar-Rahman ayat 19-20 

berikut (Abtokhi & Barroroh, 2004). 
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Artinya : (19) Dia membiarkan dua lautan 

mengalir yang keduanya kemudian bertemu, (20) 

Antara keduanya ada batas yang tidak dilampaui 

masing-masing. (QS. Ar-Rahman ayat 19-20)  

Tafsir QS. Ar-Rahman ayat 19-20 menurut 

Kementerian Agama Republik Indonesia adalah: 

“Ayat-ayat ini menerangkan bahwa Allah 

mengalirkan air yang asin dari air yang tawar 

berdekatan yang kemudian berkumpul menjadi 

satu, masing-masing tidak mempengaruhi yang 

lain, yang asin tidak mempengaruhi yang tawar 

sehingga yang tawar menjadi asin dan yang asin 

menjadi tawar. Peristiwa ini dapat dilihat seperti 

sungai-sungai yang mengalir dari gunung-

gunung yang akhirnya masuk ke dalam laut dan 

rasanya menjadi asin sedang air sungainya tetap 

tawar. Menurut kajian ilmiah, laut mempunyai 

sifat fisika dan kimia yang tidak homogen” 

(Lajnah Pentashihan Mushaf Al-Qur’an, 2019). 

Setiap lautan memiliki sifat-sifat fisik 

seperti suhu, salinitas, dan kerapatan yang 

berbeda-beda. Peristiwa yang seperti dijelaskan 
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pada Q.S. Ar-Rahman ayat 19-20, mereka 

bersama tetapi tidak bercampur yang 

disebabkan karena adanya tegangan permukaan. 

Perbedaan salinitas menunjukkan perbedaan 

kerapatan ion-ion positif dan negatif dalam air 

laut. Partikel-partikel ion positif dan negatif 

dalam air laut tersebut memberikan pengaruh 

yang besar terhadap terbentuknya lapis batas 

antar permukaan dua cairan (Abtokhi & 

Barroroh, 2004). 

2. Viskositas 

Viskositas didefinisikan sebagai ukuran 

kekentalan fluida yang menunjukkan besar 

kecilnya gesekan internal fluida. Viskositas fluida 

dapat dinyatakan secara kuantitatif oleh 

koefisien viskositas 𝜼. Nilai koefisien viskositas 

setiap fluida berbeda-beda (Raharja, Sally, Gupta, 

& Bagus, 2013). Semakin besar viskositas fluida, 

semakin sulit benda bergerak dalam fluida 

tersebut. Viskositas fluida dipengaruhi oleh 

suhu. Saat suhu meningkat, maka koefisien 

viskositasnya semakin berkurang (Khairunnisa, 

2019). 



40 
 

Koefisien suatu fluida dapat dicari dengan 

cara melakukan suatu percobaan dengan 

memasukkan bola ke dalam fluida tersebut. 

Gerakan dari lapisan fluida akan menimbulkan 

gesekan. Gaya gesek di dalam fluida itu disebut 

gaya Stokes dengan konstanta 𝑘 = 6𝜋𝑟, atau 

secara matematis dapat ditulis (Khairunnisa, 

2019) 

𝐹 =  6𝜋𝜂𝑟𝑣        (2.15) 

dengan: 

𝐹 = gaya Stokes (N) 

𝜂 = koefisien viskositas (N.s/m2) 

𝑟 = jari-jari bola (m) 

𝑣 = kecepatan bola (m/s) 

Ketika bola di dalam fluida mencapai 

kesetimbangan, maka kecepatan bola kontan. 

Kecepatan ini disebut kecepatan terminal (𝑣𝑡). 

Ketika percobaan telah dilakukan dan 

didapatkan nilai 𝒗𝒕 maka untuk mengetahui 

besar koefisien viskositas fluida dapat dilakukan 

dengan menghitungnya secara matematis 

menggunakan persamaan 

𝑣𝑡 =  
2𝑔𝑟2

9η
 (𝜌

𝑏
−  𝜌

𝑓
)   (2.16) 
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dengan: 

𝑣𝑡 = kecepatan terminal (m/s) 

𝜂 = koefisien viskositas (N.s/m2) 

𝜌
𝑏
 = massa jenis bola (kg/m3) 

𝜌
𝑓

 = massa jenis fluida (kg/m3) 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Penelitian sebelumnya yang serupa atau relevan 

dengan penelitian pengembangan yang dilakukan 

diantaranya sebagai berikut : 

1. Kristiyono (2018) dalam jurnalnya yang berjudul 

Urgensi dan Penerapan Higher Order Thinking Skills di 

Sekolah, menuliskan bahwa hasil survei Programme for 

International Student Assessment (PISA) dan Trends in 

International Match and Science Survey (TIMSS), 

menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik di 

Indonesia masih berada pada tataran Low Order 

Thinking Skills (LOTS). Berdasarkan hasil kedua survei 

ini, maka diperlukan penerapan Higher Order Thinking 

Skills (HOTS) dalam kegiatan pembelajaran. 

2. Penelitian Wulantina (2018) yang berjudul 

Pengembangan Bahan Ajar Matematika yang 

terintegrasi Nilai-nilai Keislaman pada Materi Garis 

dan Sudut, menyatakan tidak sedikit peserta didik yang 

nilai kognitifnya mencapai KKM namun tidak diiringi 
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dengan akhlak yang baik. Untuk mengatasinya secara 

efektif, diperlukan adanya bahan ajar langsung yang 

mengintegrasikan nilai-nilai keislaman secara tertulis. 

3. Penelitian Septiandika dan Istianah (2021) yang 

berjudul Pengembangan Media Pembelajaran berbasis 

Aplikasi Android “DARI” pada Materi Daur Air untuk 

Siswa Kelas V SD digunakan sebagai referensi 

penggunaan metode penelitian pengembangan yang 

dilakukan karena penelitian yang dilakukan identik. 

Pada hasil penelitiannya, media yang mereka 

kembangkan termasuk dalam kategori layak 

digunakan dengan tingkat kevalidan dan kepraktisan 

yang sangat baik.  

4. Penelitian Zulekhah (2018) yang berjudul 

Pengembangan Aplikasi Mobile Learning Module 

Materi Usaha dan Energi SMA/MA Kelas X bercirikan 

Higher Order Thinking Skill (HOTS) dan Pendidikan 

Karakter menunjukkan hasil respons yang baik dari 

peserta didik. 

C. Kerangka Berpikir 

M-learning yang dikembangkan dalam penelitian ini 

yaitu berupa aplikasi OS Android bernama Physics Zone. 

Produk yang dikembangkan sebelum diuji cobakan 

terlebih dahulu divalidasi oleh dosen ahli dan uji praktisi 
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oleh pendidik. Pada tahap uji coba, diambil data uji 

keterlaksanaan media dan uji respons peserta didik kelas 

XI IPA MAN 2 Kota Semarang. Berikut adalah bagan 

kerangka berpikir dalam penelitian ini. 

 

Gambar 2.6. Kerangka Berpikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah metode penelitian pengembangan menurut 

Borg and Gall, yang terdiri dari 10 tahapan yaitu hingga 

dissemination and implementation, namun untuk 

keperluan penelitian ini hanya sampai pada tahap Main 

Product Revision (revisi produk). Metode penelitian ini 

dipilih berdasarkan penelitian yang relevan yang telah 

dilakukan sebelumnya oleh Septiandika dan Istianah 

(2021). Menurut Borg and Gall, penelitian dan 

pengembangan merupakan  sebuah metode penelitian 

yang digunakan untuk memvalidasi atau mengembangkan 

produk-produk yang digunakan dalam dunia pendidikan 

(Septiandika & Istianah, 2021). Penelitian dilakukan di MA 

Negeri 2 Kota Semarang tahun ajaran 2021/2022 dengan 

kurikulum 2013 (scientific approach). Sampelnya yaitu 

satu kelas XI IPA 5 yang terdiri dari 36 peserta didik yang 

telah mendapatkan materi fluida statis yang dipilih 

dengan teknik purposive sampling dengan pertimbangan 

bahwa semua peserta didiknya menggunakan 

smartphone OS Android dan memiliki tingkat kemampuan 

berpikir yang masih rendah. Berikut alur atau tahapan 
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setiap proses dalam penelitian ini (Gall, Gall, & Borg, 

2003). 

1. Research and Information Collecting (Studi 

Pendahuluan) 

Tahap Research and Information Collecting (studi 

pendahuluan) dalam penelitian ini meliputi tahapan 

sebagai berikut: 

a. Melakukan survei lapangan dan wawancara melalui 

pesan WhatsApp kepada salah satu pendidik fisika 

di kelas XI IPA MAN 2 Kota Semarang, untuk 

mengumpulkan data terkait kegiatan pembelajaran 

di kelas fisika dan mengetahui bagaimana 

perkembangan serta hasil belajar peserta didik.  

b. Melakukan studi pustaka, dengan mengkaji literatur 

penelitian dan sumber pendukung untuk penelitian. 

2. Planning (Perencanaan) 

Hasil penelitian dan pengumpulan data 

kemudian digunakan untuk merencanakan (planning) 

penelitian. Perencanaan ini mulai dari perumusan 

tujuan penelitian, batasan pengembangan, asumsi 

pengembangan, spesifikasi produk yang 

dikembangkan, metodologi penelitian yang akan 

digunakan, hingga pengumpulan data dan bagaimana 

analisisnya. 
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Teknik pengumpulan data penelitian ini 

menggunakan teknik wawancara, instrumen angket, 

dan instrumen soal tes. Wawancara dilakukan dengan 

memberikan lembar wawancara kepada pendidik 

fisika untuk mengambil data yang diperlukan sebelum 

riset dilakukan (pra-riset). Instrumen angket yang 

digunakan adalah angket untuk uji validitas dengan 2 

dosen ahli, angket uji praktisi untuk 2 pendidik fisika, 

dan angket respons peserta didik. Instrumen soal tes 

digunakan untuk menguji keterlaksanaan media 

dengan menguji kemampuan peserta didik dalam 

mengerjakan soal-soal HOTS.  

3. Develop Preliminary of Product (Pengembangan 

Desain) 

Pengembangan desain produk (Develop 

Preliminary of Product) merupakan tahapan untuk 

menciptakan bentuk awal dari produk aplikasi yang 

akan dikembangkan. Desain awal ini yang nantinya 

dapat divalidasi dan diuji coba. Proses pembuatan 

desain produk aplikasi Physics Zone menggunakan 

bantuan aplikasi Smart App Creator (SAC). Produk yang 

sudah jadi kemudian diuji validitas dan 

praktikalitasnya sebelum diuji cobakan. Uji validitas 

dilakukan oleh 2 orang dosen ahli untuk menentukan 
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apakah produk sudah valid atau tidak. Uji praktikalitas 

dilakukan oleh 2 orang pendidik fisika kelas XI MIPA di 

MAN 2 Kota Semarang untuk menguji tingkat 

kepraktisan produk. Produk yang sudah dinyatakan 

valid dan praktis oleh para dosen ahli dan guru 

kemudian diuji cobakan di lapangan.  

4. Preliminary Field Testing (Uji Coba Lapangan Awal) 

Uji coba lapangan awal terdiri dari uji 

keterlaksanaan dan uji respons. Uji ini dilakukan secara 

terbatas dengan menggunakan instrumen soal tes dan 

angket respons peserta didik. Angket respons peserta 

didik dan instrumen tes diisi oleh 36 peserta didik 

sebagai responden atau pengguna. Angket respons dan 

instrumen tes ini digunakan untuk melihat bagaimana 

respons peserta didik terhadap produk dan bagaimana 

keterlaksanaan media yang dikembangkan. 

5. Main Product Revision (Revisi) 

Setelah tahap uji lapangan awal, selanjutnya 

dilakukan perbaikan pada produk sesuai dengan 

masukan dari peserta didik sebagai pengguna aplikasi. 

Revisi terus dilakukan hingga tidak ada saran 

perbaikan, atau hasil uji menyatakan produk sudah 

layak digunakan. 
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B. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Teknik dan instrumen pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian pengembangan ini 

diantaranya terdiri dari: 

1. Teknik Wawancara 

Wawancara merupakan salah satu cara 

mengumpulkan data dengan melalui kontak antara 

responden (sumber informasi) dan pewawancara 

(pengumpul data) baik secara langsung maupun tidak 

langsung. Wawancara dalam penelitian ini dilakukan 

kepada salah satu pendidik fisika untuk mendapatkan 

data dan informasi sebelum riset dilaksanakan (pra 

riset). 

2. Teknik Angket 

Pertanyaan dalam teknik angket yang digunakan 

dalam penelitian ini bersifat tertutup artinya 

responden diharapkan menjawabnya dengan singkat 

atau memilih salah satu pilihan jawaban yang sudah 

tersedia. Penelitian ini menggunakan teknik angket 

dengan skala Likert guna untuk menganalisis seberapa 

layak produk yang diujikan. Skala likert merupakan 

skala pengukuran yang sering digunakan dalam 

kuesioner angket, dan merupakan skala yang paling 
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banyak digunakan dalam penelitian berupa survei 

(Taluke, Lakat, & Sembel, 2019). 

Teknik angket ini diberikan kepada 36 peserta 

didik kelas XI IPA yang diambil secara sampling, 2 

pendidik fisika kelas XI MIPA, dan 2 dosen ahli. Lembar 

instrumen angket menggunakan skala likert dengan 

skor 4 = sangat layak, 3 = cukup layak, 2 = tidak layak, 

dan skor 1 = sangat tidak layak. 

3. Instrumen Soal Tes 

Instrumen tes adalah teknik penilaian dengan 

butir-butir pertanyaan atau pernyataan yang 

dikerjakan oleh subjek penelitian untuk mendapatkan 

data atau informasi. Teknik instrumen tes dalam 

penelitian ini digunakan untuk melakukan uji 

keterlaksanaan media dengan menguji kemampuan 

peserta didik dalam mengerjakan soal HOTS setelah 

menggunakan media yang dkembangkan. Instrumen 

yang digunakan berupa lembar soal tes materi fluida 

statis berstandar HOTS dengan indikator soal C4, C5, 

dan C6 yang telah dikembangkan dan telah diuji dalam 

penelitian pengembangan oleh Mulyana pada tahun 

2019. Lembar soal tes dibagikan kepada 36 peserta 

didik kelas XI MIPA. 
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C. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dalam penelitian ini yaitu 

secara kualitatif dan kuantitatif seperti yang dikemukakan 

oleh Sugiyono (2006). Data kualitatif diperoleh dari saran 

dan atau masukan dari dosen ahli, pendidik fisika, dan 

peserta didik, sedangkan data kuantitatif merupakan data 

statistik berupa angka yang menjelaskan tingkat 

kelayakan produk yang dikembangkan. Data kuantitatif 

diperoleh dari penyebaran angket uji validitas yang 

dilakukan oleh 2 dosen ahli untuk menguji kelayakan 

media yang dikembangkan, angket uji praktisi oleh 2 

pendidik fisika untuk menguji kepraktisan media, dan 

angket respons 36 peserta didik, serta instrumen tes 

untuk menguji keterlaksanaan dari penggunaan media. 

Data yang diperoleh dari angket kemudian dihitung 

persentasenya menggunakan persamaan berikut: 

𝑋 =  
∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100%    (3.2) 

dengan X adalah skor persentase yang diperoleh. Hasil 

angket dianalisis menggunakan skala penilaian 1-4 yang 

disajikan dalam tabel 3.1 berikut. 
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Tabel 3.1 Tabel skala Likert 

No Alternatif Jawaban Bobot Skor 

1. Sangat baik 4 

2. Baik 3 

3. Tidak baik 2 

4. Sangat tidak baik 1 

Hasil instrumen tes dianalisis dengan menghitung 

skor rata-rata yang diperoleh pada setiap indikator HOTS. 

Data yang diperoleh dari instrumen tes kemudian 

dihitung persentasenya menggunakan persamaan 

berikut: 

%𝑠𝑘𝑜𝑟 = 

 
∑ 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑛𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏 𝑏𝑒𝑛𝑎𝑟

∑ 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
 𝑥 100%      (3.1) 

Skor dari instrumen angket kemudian diukur 

dengan menggunakan interpretasi skor untuk skala likert 

seperti yang disajikan dalam tabel 3.2 berikut: 

Tabel 3.2. Tabel interpretasi skor skala Likert 

Persentase Interpretasi 

0% ≤ X ≤ 25% Sangat Tidak Layak 

25% < X ≤ 50% Tidak Layak 

50% < X ≤ 75% Layak 
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75% < X ≤ 100% Sangat Layak 

Penelitian dianggap berhasil apabila dari pengolahan data 

angket diperoleh hasil skor 50% < X ≤ 100%, atau pada kriteria 

“Layak” dan “Sangat Layak”. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini 

yaitu m-learning yang berupa file APK bernama Physics 

Zone. Aplikasi yang dikembangkan ini dapat digunakan 

sebagai salah satu media pembelajaran fisika pada materi 

fluida statis kelas XI SMA/MA. Metode penelitian yang 

digunakan yaitu metode penelitian pengembangan 

menurut Borg & Gall. Hasil pengembangan produk yaitu 

sebagai berikut: 

1. Studi Pendahuluan 

Studi pendahuluan diperlukan untuk mencari 

beberapa informasi yang dapat digunakan untuk 

merancang produk yang diharapkan dapat mengatasi 

masalah dengan memanfaatkan potensi yang ada. 

Berdasarkan hasil survei lapangan, wawancara dan 

studi pustaka yang telah dilakukan, didapatkan 

beberapa potensi dan masalah yang ada di lapangan. 

Potensi yang ditemukan di lapangan berupa kemajuan 

teknologi yang semakin pesat. Salah satu kemajuan 

teknologi yaitu pada pengembangan media 

pembelajaran yang saat ini telah banyak 

memanfaatkan teknologi digital. Hasil wawancara 
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dengan salah satu guru fisika di MAN 2 Kota Semarang 

pada lampiran 3 menunjukkan adanya penggunaan e-

learning sebagai salah satu media belajar peserta didik. 

E-learning yang ada dapat memenuhi beberapa 

kebutuhan dalam melaksanakan pembelajaran, salah 

satunya yaitu dengan adanya fasilitas video conference 

yang dapat digunakan oleh pendidik dan peserta didik 

untuk melakukan pembelajaran tatap muka secara 

online.  

Potensi yang ada di madrasah ini kurang 

dimanfaatkan dengan baik. Terdapat beberapa 

masalah yang ditemukan, diantaranya e-learning yang 

ada kurang dimanfaatkan (hanya dimanfaatkan untuk 

membagikan materi dan latihan soal, serta 

mengumpulkan tugas). Masalah juga ditemukan pada 

hasil belajar peserta didik yang menunjukkan bahwa 

peserta didik berada pada tahap LOTS, dan sebagai 

salah satu madrasah dibawah naungan Kementerian 

Agama, peserta didik tidak diberikan wawasan tentang 

keterkaitan antara sains dan Islam. 

Hasil studi pendahuluan juga mendapatkan 

beberapa data terkait sekolah yang diteliti, yaitu MAN 

2 Kota Semarang. Data yang didapatkan diantaranya 

sebagai berikut: 
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a. Aturan sekolah yang tidak melarang penggunaan 

smartphone. Hal ini dapat dimanfaatkan untuk 

mengakses media pembelajaran berupa aplikasi 

Android. 

b. Pelaksanaan praktikum di sekolah yang jarang 

dilakukan karena kurangnya waktu dan ide 

praktikum. 

c. Materi yang dikembangkan yaitu fluida statis, 

karena materi ini berisi banyak sub bab dan cocok 

untuk dilakukan praktikum dengan ide-ide 

sederhana. 

2. Desain Produk 

Data yang terkumpul kemudian digunakan untuk 

merancang desain produk. Tahap ini yaitu tahap 

perancangan aplikasi sebagai media belajar (m-

learning) untuk kemudian divalidasi dan diuji cobakan. 

Isi yang termuat di dalam aplikasi disesuaikan dengan 

kebutuhan peserta didik, masalah, dan potensi yang 

ada. Aplikasi Physics Zone yang dikembangkan terdiri 

dari pendahuluan, isi, dan penutup, yang dirinci 

sebagai berikut: 

a. Pendahuluan, terdiri dari: 

1) Layer Opening, memuat judul yang 

mencerminkan materi fluida statis, logo aplikasi, 
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logo universitas, animasi terkait materi, serta 

tombol mulai aplikasi. Tampilan sampul terlihat 

seperti pada Gambar 4.1. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1. Gambar layer opening 

2) Halaman dashboard, memuat daftar menu yang 

terdapat dalam aplikasi seperti menu standar isi, 

peta konsep, materi, latihan soal, LKPD, serta 

menu review. Tampilan Dashboard dapat dilihat 

pada Gambar 4.2. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2. Gambar halaman dashboard 
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3) Menu standar isi, berisi Kompetensi Inti (KI), 

Kompetensi Dasar (KD), serta tujuan 

pembelajaran. Terdapat juga tombol home untuk 

mengarah pada halaman dashboard, tombol next 

untuk menuju ke halaman berikutnya, dan 

tombol back untuk kembali ke halaman 

sebelumnya. Tampilan menu standar isi dapat 

dilihat pada Gambar 4.3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3. Gambar menu standar isi 

4) Menu peta konsep, berisi bagan peta konsep 

materi fluida statis yang akan dipelajari, serta 

tombol home untuk mengarah pada halaman 

dashboard. Tampilan menu peta konsep dapat 

dilihat pada Gambar 4.4. 
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Gambar 4.4. Gambar menu peta konsep 

5) Menu materi, berisi daftar sub materi yang akan 

dimuat dalam aplikasi yaitu tekanan hidrostatis, 

hukum-hukum fluida statis, serta fenomena 

fluida statis dalam kehidupan sehari-hari. Setiap 

daftar materi berupa tombol yang dapat 

mengarahkan pengguna menuju halaman materi 

yang ingin dipelajari. Terdapat juga tombol home 

untuk mengarah pada halaman dashboard. 

Tampilan menu materi dapat dilihat pada 

Gambar 4.5. 
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Gambar 4.5. Gambar menu materi 

b. Isi, terdiri dari 4 sub materi yaitu tekanan 

hidrostatis, hukum-hukum fluida statis, serta 

fenomena fluida statis dalam kehidupan sehari-hari, 

dimana didalamnya didukung dengan: 

1) Gambar dan animasi terkait beserta 

penjelasannya,  salah satunya dapat dilihat pada 

Gambar 4.6. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6. Gambar dan animasi di dalam 

aplikasi Physics Zone 
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2) Video terkait sub materi yang dapat 

mengarahkan peserta didik pada cakupan 

materi, salah satunya dapat dilihat pada Gambar 

4.7. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7. Gambar video di dalam aplikasi 

Physics Zone 

3) Ayat Al-Qur’an yang menjelaskan sub materi 

yang dipelajari juga terdapat didalam ayat Al-

Qur’an,  salah satu tampilannya dapat dilihat 

pada Gambar 4.8. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8. Gambar Ayat Al-Qur’an di dalam 

aplikasi Physics Zone 
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4) Contoh soal di setiap sub materi yang telah 

dilengkapi dengan penyelesaiannya untuk 

membantu peserta didik dalam menyelesaikan 

masalah berbentuk soal, salah satu tampilannya 

dapat dilihat pada Gambar 4.9. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9. Gambar contoh soal 

5) Lembar kerja Peserta Didik (LKPD). LKPD yang 

dimuat berupa percobaan sederhana terkait 

materi tekanan hidrostatis, hukum Archimedes, 

dan tegangan permukaan yang dapat dilakukan 

secara online melalui web Phet Simulation 

Laboratory. Tampilan LKPD dapat dilihat pada 

Gambar 4.10. 
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Gambar 4.10. Gambar LKPD 

c. Penutup, terdiri dari: 

1) Latihan soal berupa kuis yang langsung dapat 

diketahui berapa skor yang didapat setelah 

mengerjakan. Latihan soal terdiri dari 10 soal 

pilihan ganda dengan level soal HOTS. Tampilan 

salah satu soal dapat dilihat pada Gambar 4.11. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11. Gambar latihan soal 
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2) Referensi berupa hyperlink dengan website 

Rumah Belajar yang disediakan oleh 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. 

Tampilan referensi dapat dilihat pada Gambar 

4.12. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.12. Gambar menu referensi website 

Rumah Belajar 

3) Review yang berbentuk Google Formulir yang 

bisa diisi oleh pengguna (peserta didik) untuk 

memberikan penilaian terhadap media yang 

dikembangkan dalam bentuk angket respons 

peserta didik dengan skala penilaian skala likert 

4 poin yaitu poin 4 untuk sangat baik, poin 3 

untuk cukup baik, poin 2 untuk kurang baik, dan 

poin 1 untuk tidak baik. Tampilan review dapat 

dilihat pada Gambar 4.13. 
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Gambar 4.13. Gambar menu review (Google 

Formulir angket respons peserta didik) 

B. Hasil Uji Coba Produk 

1. Validasi Desain 

Validasi dilakukan untuk menentukan valid atau 

tidaknya media yang dikembangkan untuk digunakan. 

Validasi dilakukan sesuai dengan pedoman validasi 

yang dapat dilihat pada lampiran 5. Validasi desain 

dilakukan oleh dua orang dosen ahli sebagai validator, 

yaitu Dr. Joko Budi Poernomo, M.Pd sebagai validator 1 

(lampiran 6) dan Hartono, S.Pd. M.Sc. sebagai validator 

2 (lampiran 7) selaku dosen Pendidikan Fisika Fakultas 

Sains dan Teknologi UIN Walisongo Semarang. Hasil 

validasi yang telah dilakukan dapat dilihat pada Tabel 

4.1. 
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Tabel 4.1. Hasil validasi ahli 

No. Aspek Validator 
1 2 

1 Materi 18 18 
2 Kebahasaan 11 12 
3 Penyajian 12 10 
4 Media 20 20 

Total 61 60 
Rata-rata Total 95.31 93.75 
Persentase (%) 94.53 % 

Kategori Sangat layak 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan 

media pada Tabel 4.1 diketahui bahwa persentase skor 

validator 1 dan 2 dari seluruh aspek berturut-turut 

adalah 95,31 % dan 93,5 % sehingga diperoleh rata-

rata persentase  skor sebesar 94,53 % yang termasuk 

dalam kategori Sangat Layak. 

2. Uji Praktisi 

Uji praktisi dilakukan untuk menentukan praktis 

atau tidaknya media yang dikembangkan untuk 

digunakan sebagai media pembelajaran. Uji praktisi 

dilakukan oleh dua orang guru sebagai praktisi, yaitu 

Muhammad Kamal Majdi, S.Pd sebagai praktisi 1 

(lampiran 8) dan Nila Zahidah, S.Pd. sebagai praktisi 2 

(lampiran 9) selaku guru mata pelajaran (mapel) fisika 

di MA Negeri 2 Kota Semarang. Hasil uji praktisi yang 

telah dilakukan dapat dilihat pada Tabel 4.2. 
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Tabel 4.2. Hasil uji praktisi 

No. Aspek 
Praktisi 

1 2 
1 Isi 26 25 
2 Kemudahan 19 18 
3 Manfaat 11 12 

Total 56 55 
Rata-rata Total 93.33 91.67 
Persentase (%) 92.5 % 

Kategori Sangat praktis 

Berdasarkan uji praktisi pada Tabel 4.2 diketahui 

bahwa persentase skor praktisi 1 dan 2 dari seluruh 

aspek berturut-turut adalah 93,33 % dan 91,67 % 

sehingga diperoleh rata-rata persentase  skor sebesar 

92,5 % yang termasuk dalam kategori Sangat Praktis. 

3. Hasil Respons Peserta Didik 

Respons peserta didik didapat melalui angket 

respons yang diisi oleh peserta didik pada lampiran 14.  

Angket respons yang dipakai terdiri dari 5 aspek dan 

diisi oleh 36 siswa kelas XI MIPA. Hasil angket respons 

peserta didik dapat dilihat pada tabel 4.3. 

Tabel 4.3. Hasil uji respons peserta didik 

Aspek No. 
Butir 
soal 

Skor Presentase Kategori 

Kualitas 
Media 

1 132 91.67 % Sangat 
baik 

2 124 86.11 % Sangat 
baik 
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3 128 88.89 % Sangat 
baik 

4 125 86.81 % Sangat 
baik 

Efisiensi 5 115 79.86 % Sangat 
baik 

6 125 86.81 % Sangat 
baik 

7 127 88.19 % Sangat 
baik 

8 119 82.64 % Sangat 
baik 

Kualitas 
Materi 

9 119 82.64 % Sangat 
baik 

10 121 84.03 % Sangat 
baik 

11 129 89.58 % Sangat 
baik 

12 122 84.72 % Sangat 
baik 

13 126 87.5 % Sangat 
baik 

14 124 86.11 % Sangat 
baik 

Integrasi 
Sains 
Islam 

15 126 87.5 % Sangat 
baik 

16 126 87.5 % Sangat 
baik 

17 126 87.5 % Sangat 
baik 

HOTS 18 120 83.33 % Sangat 
baik 

19 121 84.03 % Sangat 
baik 

20 122 84.72 % Sangat 
baik 

Total skor 2477   
Rata-rata skor 123.85   
Rata-rata 
persentase 

 86.01 % Sangat 
baik 
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Berdasarkan Tabel 4.3 menunjukkan bahwa 

hasil skor rata-rata persentase respons peserta didik 

yaitu 86,01 % dengan kategori sangat baik, yang 

berarti media yang dikembangkan yaitu aplikasi 

Physics Zone baik untuk digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. 

4. Hasil Uji Keterlaksanaan 

Uji keterlaksanaan digunakan untuk mengetahui 

bagaimana kemampuan peserta didik dalam 

mengerjakan soal-soal HOTS setelah menggunakan 

media yang dikembangkan. Uji dilakukan dengan 

memberikan 10 soal pilihan ganda terkait materi fluida 

statis dengan indikator HOTS kepada peserta didik  

(lampiran 11) dengan kisi-kisi soal terlampir pada 

lampiran 10. Hasil uji keterlaksanaan dilihat dari 

indikator KKM ditampilkan pada Tabel 4.4. 

Tabel 4.4. Hasil uji keterlaksanaan berdasarkan 

indikator KKM 

Respon
den 

Nilai 
Ulangan 
Harian 

Nilai 
KKM 

Nilai Hasil 
Instrumen 

Tes 
Keterangan 

R01 80 76 100 Lulus 

R02 33 76 70 
Tidak 
Lulus 

R03 80 76 90 Lulus 
R04 67 76 90 Lulus 
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R05 33 76 70 
Tidak 
Lulus 

R06 40 76 70 
Tidak 
Lulus 

R07 73 76 90 Lulus 
R08 60 76 90 Lulus 
R09 80 76 100 Lulus 
R10 60 76 90 Lulus 
R11 67 76 90 Lulus 
R12 47 76 90 Lulus 

R13 33 76 50 
Tidak 
Lulus 

R14 67 76 90 Lulus 
R15 73 76 90 Lulus 

R16 47 76 70 
Tidak 
Lulus 

R17 60 76 70 
Tidak 
Lulus 

R18 67 76 80 Lulus 
R19 73 76 90 Lulus 
R20 47 76 80 Lulus 
R21 53 76 80 Lulus 
R22 40 76 80 Lulus 

R23 27 76 60 
Tidak 
Lulus 

R24 67 76 80 Lulus 
R25 53 76 80 Lulus 
R26 67 76 90 Lulus 
R27 40 76 80 Lulus 
R28 67 76 90 Lulus 
R29 40 76 80 Lulus 
R30 53 76 80 Lulus 
R31 40 76 80 Lulus 
R32 40 76 80 Lulus 

R33 40 76 70 
Tidak 
Lulus 

R34 40 76 70 
Tidak 
Lulus 
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R35 47 76 70 
Tidak 
Lulus 

R36 60 76 80 Lulus 
Total 1960 2736 2910 Lulus 
Rata-
rata 

Total 
54.44 76 80.83 Lulus 

Berdasarkan hasil uji keterlaksanaan pada Tabel 

4.4 diketahui bahwa rata-rata nilai peserta didik yang 

awalnya 54,44 berada dibawah KKM (nilai ulangan 

harian terlampir pada lampiran 13), setelah 

menggunakan aplikasi Physics Zone nilai rata-ratanya 

meningkat menjadi 80,83 (telah lulus KKM) dan 

menurut indikator KKM, pembelajaran dapat 

dikategorikan tercapai. 

Hasil uji keterlaksanaan pada lampiran 12 

menurut indikator HOTS dengan level kognitif C4, C5, 

dan C6, secara rinci dapat dilihat pada tabel 4.5. 

Tabel 4.5. Hasil uji keterlaksanaan tiap indikator HOTS 

No. Level 
Kognitif 

Butir 
Soal 

Total 
Skor 

Rata-
rata 

Persentase 

1. C4 1, 2, 
5, 6, 

7 

1500 300 83.33 % 

2. C5 8, 9 520 260 72.22 % 
3. C6 3, 4, 

10 
890 296.67 82.41 % 
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Berdasarkan hasil uji keterlaksanaan pada tabel 

4.4 dapat dilihat bahwa dari total 36 peserta didik, 

terdapat 83,33% peserta didik berhasil mengerjakan 

soal level kognitif C4, 72,22% peserta didik berhasil 

mengerjakan soal level kognitif C5, dan 82,41% peserta 

didik berhasil mengerjakan soal level kognitif C6. 

C. Revisi Produk 

Revisi produk dilakukan sesuai dengan masukan 

dari peserta didik sebagai responden. Berdasarkan hasil 

angket respons peserta didik pada lampiran 14 

didapatkan hasil bahwa produk sudah sangat baik untuk 

digunakan tanpa ada revisi masukan. Sebelum produk 

diuji cobakan, yaitu pada tahap validasi, terdapat 

beberapa revisi dari validator.  Adapun saran dan 

masukan dari validator diantaranya dapat dilihat pada 

tabel 4.6 

Tabel 4.6. Revisi produk 

No. Sebelum Revisi Setelah Revisi 

1 

Revisi jenis font yang digunakan pada dashboard 
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2 

Pembuatan home materi untuk daftar materi 

 
 

 

 

3 

Perbaikan tampilan menu standar isi diperbesar 
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4 

Perbaikan background yang lebih cerah pada 
tampilan materi dan penyesuaian warna tombol 
home, next, dan back 

  

5 

Tambahan latihan soal pada setiap sub bab 
materi 
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D. Kajian Produk Akhir 

Produk akhir yang dihasilkan dari penelitian 

pengembangan ini adalah aplikasi m-learning bernama 

Physics Zone. Penelitian pengembangan aplikasi ini 

diawali dengan melakukan studi pendahuluan untuk 

menentukan potensi masalah dan mengumpulkan data 

yang dapat mendukung penelitian, kemudian 

perancangan aplikasi. Desain produk yang sudah dibuat 

kemudian divalidasi dan diuji kepraktisan nya sebelum 

diuji cobakan. Media yang sudah dibuat kemudian diuji 

cobakan pada tahap awal dengan skala kecil untuk 

mengetahui respons peserta didik dan hasil 

keterlaksanaan dari media yang dikembangkan. 

Aplikasi diuji validitasnya oleh 2 orang dosen ahli 

sebagai validator 1 dan 2. Uji validitas dilakukan dengan 4 

aspek penilaian, yaitu aspek materi dengan 5 indikator, 

aspek  kebahasaan 3 indikator, aspek teknik penyajian 3 

indikator, dan aspek media dengan 5 indikator penilaian. 

Rincian penilaian dosen ahli dapat dilihat pada Grafik 4.1 
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Grafik 4.1. Grafik Uji Validasi 

Grafik 4.1 menunjukkan bahwa hasil uji validasi 

terhadap aplikasi Physics Zone pada setiap aspeknya 

memiliki tingkat persentase kevalidan mulai dari 90% 

hingga 100% dengan setiap aspeknya telah termasuk 

pada kategori sangat valid. Nilai persentase tertinggi pada 

aspek media yaitu 100%, dan terendah pada aspek materi  

yaitu 90%. Hasil rata-rata persentase yang didapatkan 

yaitu sebesar 94,53% dengan kategori sangat valid. 

Hasil uji validasi ini menunjukkan bahwa 

pengembangan aplikasi Physics Zone dapat digunakan 

sebagai salah satu alternatife solusi untuk mengasah daya 

pikir peserta didik yang berada pada tataran Low Order 

thinking Skills (LOTS) menurut PISA dalam jurnal 

Kristiyono (2018), menuju tataran Higher Order Thinking 

Skill (HOTS). Hal ini sesuai dengan pernyataan Kurniawan 
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(2019) bahwa HOTS dapat dilatih dalam kegiatan 

pembelajaran. Pengembangan aplikasi ini juga dapat 

digunakan untuk menambah wawasan peserta didik 

tentang sains di dalam Al-Qur’an, dan menjadi solusi 

untuk pernyataan Wulantina (2018) yang menyatakan 

bahwa tidak sedikit peserta didik yang nilainya mencapai 

KKM namun tidak diiringi dengan akhlak yang baik. 

Pernyataan Wulantina ini juga sejalan dengan 

pernyataan Madiyo and Dardiri (2020), bahwa proses 

pembelajaran kurikulum 2013 juga memerlukan adanya 

integrasi antara sains dan islam agar dapat mengubah 

persepsi peserta didik supaya menyadari bahwa sains 

adalah hal yang sangat penting dan bermakna dalam 

aspek kehidupan termasuk keagamaan. Hasil validasi 

aplikasi ini sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan 

oleh Fitriastuti and Dulisworo (2016) yang 

mengembangkan media pembelajaran berbasis Android 

yang mendapatkan hasil pengembangan media yang baik 

dan layak digunakan. 

Aplikasi yang sudah diuji validitasnya kemudian 

diuji praktisi oleh 2 orang guru fisika kelas XI MA N 2 Kota 

Semarang. Uji praktisi dilakukan dengan menggunakan 

angket uji yang terdiri 3 aspek, yaitu aspek isi dengan 7 

indikator, aspek kemudahan dengan 5 indikator, dan 
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aspek manfaat dengan 3 indikator penilaian. Grafik hasil 

uji praktisi tertera pada grafik 4.2 berikut. 

 

Grafik 4.2. Grafik hasil uji praktisi 

Berdasarkan grafik 4.2, terlihat bahwa hasil uji 

praktisi terhadap aplikasi Physics Zone pada setiap 

aspeknya memiliki tingkat persentase kepraktisan mulai 

dari 91,07% hingga 95,83% yang setiap aspeknya telah 

termasuk pada kategori sangat praktis. Nilai persentase 

tertinggi pada aspek manfaat yaitu 95,83%, dan terendah 

pada aspek isi  yaitu 91,07%. Hasil rata-rata persentase 

yang didapatkan yaitu sebesar 92,5% dengan kategori 

sangat praktis. Hasil ini sesuai dengan hasil penelitian 

yang dilakukan oleh Septiandika and Istianah (2021) yang 

juga mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Android yang mendapatkan hasil pengembangan media 
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yang termasuk dalam kategori sangat praktis untuk 

digunakan. 

Penelitian ini dapat menjawab pernyataan 

Nurmadiah (2016) bahwa pengembangan media 

pendidikan seharusnya dibarengi dengan pengadaan dan 

penemuan media yang modern dan dapat diterapkan 

dalam dunia pendidikan. Penelitian ini juga sejalan 

dengan pendapat Dwiranata, Pramita and Syahruddin 

(2019) yang menyatakan perkembangan teknologi 

Android dapat dimanfaatkan untuk menciptakan media 

pembelajaran yang tidak monoton dengan teks saja, tetapi  

bisa memuat unsur-unsur audio atau visual bahkan 

animasi untuk mempermudah peserta didik dalam 

memahami materi pembelajaran. 

Produk yang sudah dinyatakan valid dan praktis 

kemudian diuji cobakan. Uji coba dilakukan untuk 

mengetahui bagaimana respons peserta didik dan 

bagaimana keterlaksanaan dari produk. Uji respons 

dilakukan oleh 36 peserta didik kelas XI MIPA 5 MA N 2 

Kota Semarang. Penilaian uji respons peserta didik terdiri 

dari 5 aspek penilaian dengan total 20 butir penilaian. 5 

aspek penilaian ini yaitu aspek kualitas media, efisiensi, 

kualitas materi,  integrasi sains dan Islam, dan aspek 
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HOTS. Grafik respons peserta didik dapat dilihat pada 

grafik 4.3 berikut. 

Grafik 4.3. Grafik hasil uji respons peserta didik 
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penelitian ini juga sesuai dengan penelitian Zulekhah 

(2018) yang juga mengembangkan media pembelajaran 

mobile learning module dan mendapat respons yang baik 

dari peserta didik. 

Uji terakhir yaitu uji keterlaksanaan aplikasi. Uji 

keterlaksanaan dilakukan oleh 36 peserta didik dengan 

mengerjakan soal tes. Soal uji terdiri dari 10 soal pilihan 

ganda tentang materi fluida statis yang telah dipelajari. 

Soal yang diberikan adalah soal fluida statis dengan 

indikator HOTS C4, C5, dan C6 yang telah diujikan pada 

penelitian yang telah ada sebelumnya. Soal yang diberikan 

terdiri dari 5 soal dengan indikator C4, 2 soal indikator C5, 

dan 3 soal dengan indikator C6. Hasil uji keterlaksanaan 

berdasarkan level kognitif HOTS dapat dilihat pada grafik 

4.4 berikut ini. 

Grafik 4.4 Grafik hasil uji keterlaksanaan 
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Berdasarkan grafik 4.4 terkait hasil uji 

keterlaksanaan, terlihat bahwa kemampuan peserta didik 

dalam mengerjakan soal pada tiap indikator HOTS, dari 

total 36 peserta didik, persentase peserta didik yang 

berhasil mengerjakan soal dengan benar pada tiap 

indikator yaitu mulai dari 72,22 % hingga 83,33 %. 

Persentase tertinggi yaitu pada indikator C4 

(menganalisis), dan yang terendah yaitu pada indikator C5 

(mengevaluasi). 

Hasil uji keterlaksanaan pada tabel 4.4 

menunjukkan bahwa terdapat peningkatan pada nilai 

siswa dari yang semula berada dibawah garis KKM 

menjadi diatas garis. Nilai rata-rata siswa yang semula 

54,44 saat ulangan harian, menjadi 80,83 saat dilakukan 

uji ketercapaian. Nilai hasil uji yang melampaui KKM 

inilah yang menunjukkan bahwa media aplikasi Physics 

Zone yang dikembangkan dapat dikatakan bisa digunakan 

untuk mencapai tujuan pembelajaran. Hasil penelitian ini 

dapat menjadi jawaban dari pernyataan Khairani dan 

Febrinal yang menyatakan bahwa media pembelajaran 

adalah faktor yang dapat membantu keberhasilan dalam 

proses pembelajaran di sekolah. 

Hasil uji keterlaksanaan juga menunjukkan bahwa, 

lebih dari 70% peserta didik telah mampu mengerjakan 
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soal dengan tingkatan HOTS. Berdasarkan hasil ini, 

menunjukkan bahwa aplikasi Physics Zone yang 

dikembangkan dapat dijadikan sebagai salah satu 

alternatif media pembelajaran untuk melatih kemampuan 

berpikir peserta didik. Hasil ini dapat menjadi jawaban 

bagi MAN 2 Kota Semarang khususnya peserta didik di 

kelas XI MIPA untuk melatih kemampuan berpikirnya. 

Sesuai dengan pernyataan Kurniawan (2019), bahwa 

kemampuan berpikir tingkat tinggi dapat dilatih melalui 

kegiatan pembelajaran. 

E. Keterbatasan Penelitian 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, 

keterbatasan penelitian pengembangan media ini  adalah 

sebagai berikut: 

1. Materi hanya sebatas pada materi fluida statis, tidak 

meliputi semua materi fisika SMA/MA. 

2. Aplikasi Physics Zone hanya bisa dipasang pada 

smartphone OS Android. 

3. Aplikasi Physics Zone berupa file .APK yang tidak dapat 

diakses melalui Google Playstore. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang 

dilakukan, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pengembangan aplikasi Physics Zone menggunakan 

metode penelitian dan pengembangan Borg and Gall. 

Aplikasi Physics Zone dilengkapi dengan muatan sains 

islam yang menghubungkan materi fluida statis dan 

ayat-ayat Al-Qur’an. Aplikasi Physics Zone juga 

dilengkapi dengan contoh dan latihan soal serta lembar 

kerja peserta didik (LKPD) yang dapat melatih 

kemampuan berpikir peserta didik menuju tataran 

Higher Order Thinking Skills (HOTS). Aplikasi Physics 

Zone dikembangkan dengan format .Apk yang dapat 

diakses melalui perangkat smartphone OS Android. 

2. Aplikasi Physics Zone berdasarkan hasil penilaian 

validator termasuk dalam kategori sangat layak 

dengan skor rata-rata persentase 94,53 % ; hasil uji 

praktisi sebesar 92,5 % yang termasuk dalam kategori 

sangat praktis; serta hasil uji rata-rata persentase 

respons peserta didik sebesar 86,01 % yang tergolong 

kategori sangat baik. Berdasarkan hasil ini, dapat 
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disimpulkan bahwa aplikasi Physics Zone layak 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

3. Hasil uji keterlaksanaan aplikasi Physics Zone menurut 

hasil tes soal HOTS menunjukkan hasil yang baik 

bahwa 83,33% peserta didik berhasil mengerjakan 

soal level kognitif C4; 72,22% berhasil mengerjakan 

soal level C5; dan 82,41% berhasil mengerjakan soal 

level C6, dengan rata-rata skor peserta didik 80,83. 

Hasil ini dapat menyatakan bahwa penggunaan 

aplikasi Physics Zone dalam kegiatan pembelajaran 

dapat membantu melatih kemampuan berpikir peserta 

didik dan mencapai tujuan dari pembelajaran. 

 

B. Saran 

1. Aplikasi Physics Zone ini dapat dikembangkan kembali 

untuk materi fisika lainnya. 

2. Penelitian pengembangan aplikasi Physics Zone ini 

dapat dilanjutkan dengan menguji efektifitas atau 

pengaruhnya terhadap hasil belajar peserta didik. 
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