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[bookmark: _Toc203477866]ABSTRAK
Media pembelajaran gerak lurus yang berupa aplikasi Android dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa MTs pada materi Gerak Lurus Beraturan (GLB) dan Gerak Lurus Berubah Beraturan (GLBB). Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan efektivitas media media pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Penelitian menggunakan model pengembangan ADDIE dengan subjek penelitian 32 siswa kelas VII MTs Miftahul Huda Turirejo yang terbagi menjadi kelas eksperimen (n=18) dan kelas kontrol (n=14). Media dikembangkan dengan iSpring Suite, dilengkapi fitur simulasi, kuis HOTS, dan visualisasi grafik yang mengintegrasikan indikator berpikir kritis Facione. Hasil validasi menunjukkan skor kelayakan 80% dari ahli materi dan 83,33% dari ahli media, keduanya dalam kategori "Sangat Layak". Uji efektivitas menunjukkan peningkatan kemampuan berpikir kritis yang signifikan dengan N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,78 (kategori tinggi) dibandingkan kelas kontrol 0,48 (kategori sedang). Hasil uji-t independent samples menunjukkan perbedaan yang sangat signifikan (p < 0,001). Respons siswa terhadap media pembelajaran mencapai 89,31% dengan kategori "Sangat Layak". Dengan demikian, media pembelajaran layak digunakan dan efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa, serta dapat menjadi alternatif media pembelajaran fisika berbasis teknologi di MTs.
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A. [bookmark: _Toc203477874]Latar Belakang
Pendidikan abad 21 erat kaitannya dengan era revolusi industri 4.0 yang mendorong pemanfaatan teknologi digital dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam sistem pendidikan. Era ini menuntut generasi muda untuk memiliki kemampuan berpikir kritis, kreatif, komunikasi yang baik, serta kemampuan kolaborasi yang efektif, yang dikenal sebagai keterampilan 4C (Sa’adah et al., 2020). Guna mencapai tujuan tersebut, sistem pendidikan perlu beradaptasi dari segi kebijakan, metode pengajaran, serta media pembelajaran yang digunakan (Robbia & Fuadi, 2020). Kurikulum 2013 di Indonesia menekankan pendekatan pembelajaran berbasis kompetensi yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep, keterampilan analisis, serta kemampuan berpikir kritis siswa (Kamala, 2019).
Namun, kenyataannya menunjukkan bahwa keterampilan berpikir kritis siswa di Indonesia masih tergolong rendah. Berdasarkan data PISA (Program for International Student Assessment) tahun 2019, Indonesia menempati peringkat 72 dari 77 negara dalam bidang sains, dengan skor rata-rata 403, jauh dibawah rata-rata global sebesar 493 (Mullis et al., 2020). Selain itu, hasil studi TIMSS (Trends in International Mathematics and Science Study) tahun 2017 juga menunjukkan skor rata-rata Indonesia dalam bidang sains hanya mencapai 406, menempatkannya di peringkat 70 dari 78 negara (Hrin et al., 2017). Studi local di beberapa sekolah di Indonesia, seperti SMPN 4 Belik dengan skor kemampuan berpikir kritis 49,29% (Khasani et al., 2019) dan SMP Negeri 1 Belitang III sebesar 58,1%, dalam menyelesaikan soal-soal berbasis PISA (Rosmalinda et al., 2021).
Salah satu mata pelajaran yang memiliki potensi besar dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis adalah IPA, khususnya fisika. Materi gerak lurus, yang mencakup konsep Gerak Lurus Beraturan (GLB) dan Gerak Lurus Berubah Beraturan (GLBB), merupakan bagian penting dalam fisika yang berkaitan erat dengan fenomena dalam kehidupan sehari-hari. Pemahaman konsep-konsep seperti kecepatan, jarak, dan percepatan membutuhkan analisis mendalam serta visualisasi yang memadai (Fitrul Firdaus et al., 2021). Materi gerak lurus dipilih dalam penelitian ini karena memiliki karakteristik yang mendukung pengembangan kemampuan berpikir kritis siswa. konsep-konsep seperti kecepatan, jarak dan percepatan membutuhkan kemampuan interpretasi data, analisis grafik, evaluasi hubungan antar variabel inferensi fenomena nyata, serta eksplanasi konsep secara sistemastis yang sesuai indikator berpikir kritis menurut Facione, (2015). 
Berdasarkan wawancara dengan guru mata pelajaran IPA di MTs Miftahul Huda Turirejo Demak, diketahui bahwa pembelajaran di sekolah tersebut masih didominasi oleh metode ceramah dan diskusi, dengan media buku paket, Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dan power point. Penggunaan metode ini membuat siswa cenderung hanya menghafal rumus tanpa memahami penerapannya dalam kehidupan nyata, sehingga perlu dikembangkan pendekatan pembelajaran yang lebih mendorong kemampuan berpikir kritis. Kondisi siswa selama pembelajaran cenderung pasif, kurang antusias, dan mudah bosan karena kurangnya variasi dalam penyajian materi. Hal ini terlihat dari sedikitnya siswa yang mengajukan pertanyaan atau terlibat aktif dalam diskusi kelas. Selain itu, meski sebagian besar siswa memiliki smartphone, penggunaannya belum dioptimalkan untuk mendukung proses pembelajaran.
Mengatasi permasalahan ini, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi interaktif menjadi solusi efektif. Media interaktif mampu memvisualisasikan konsep abstrak secara menarik, meningkatkan keterlibatan siswa, serta mendorong kemampuan berpikir kritis melalui fitur-fitur seperti kuis, video, dan umpan balik (Solehudin & Kurniawan, 2020). Salah satu perangkat lunak yang mendukung pengembangan media interaktif adalah iSpring Suite. iSpring Suite memungkinkan pembuatan media pembelajaran yang terintegrasi dengan PowerPoint, lengkap dengan elemen interaktif seperti kuis, video, dan audio. Selain itu, media ini dapat dikonversi menjadi aplikasi berbasis android yang dapat diakses secara offline menggunakan konversi Web2apk, sehingga mempermudah penggunaannya di berbagai kondisi (Irhasyuarna & Yulinda, 2022).
Berdasarkan kebutuhan tersebut, dikembangkanlah media pembelajaran pada materi gerak lurus yang dapat memvisualisasikan konsep abstrak dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Media pembelajaran ini dirancang berbasis android untuk memudahkan akses siswa.
Berbeda dengan penelitian sebelumnya oleh Dewi & Izzati (2020) yang mengembangkan media berbasis CD dan flashdisk, media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini dirancang dalam bentuk aplikasi yang dapat diakses secara offline. Media ini menyediakan fitur seperti kompetensi inti (KI), kompetensi dasar (KD), tujuan pembelajaran, materi, evaluasi interaktif, dan petunjuk penggunaan. Fitur umpan balik otomatis pada evaluasi membantu siswa memahami kesalahan dan memperbaiki pemahaman siswa.
Melalui penelitian ini, media pembelajaran yang dikembangkan diharapkan menjadi solusi inovatif dalam pembelajaran IPA, khususnya fisika, untuk membantu siswa memahami konsep gerak lurus secara mendalam dan melatih kemampuan berpikir kritis siswa. Media ini tidak hanya menjawab kebutuhan pembelajaran di era digital tetapi juga memperkaya pengalaman belajar siswa dengan cara yang efektif dan menarik.
B. [bookmark: _Toc203477875]Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan teridentifikasi permasalahan sebagai berikut:
1. Kemampuan berpikir kritis siswa MTs Miftahul Huda Turirejo Demak masih rendah berdasarkan observasi pembelajaran yang di dominasi metode ceramah dan siswa cenderung pasif.
2. Siswa mengalami kesulitan dalam mata pelajaran IPA terutama materi gerak lurus.
3. Media pembelajaran berbasis Android belum tersedia di MTs Miftahul Huda Turirejo Demak.
C. [bookmark: _Toc203477876]Batasan Masalah
Batasan masalah berguna untuk penelitian fokus dan lebih mendalami kajiannya. Batasan permasalahan yang akan di kembangkan meliputi:
1. Fokus pada pengembangan media pembelajaran berbasis Android untuk materi GLB dan GLBB kelas VII.
2. Menguji kelayakan media melalui validasi ahli materi dan media.
3. Menghasilkan produk media pembelajaran interaktif yang valid.
4. Kemampuan berpikir kritis siswa.
5. Media pembelajaran diterapkan di Madrasah Tsanawiyah (MTs).
D. [bookmark: _Toc203477877]Rumusan Masalah
1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis pada materi gerak lurus?
2. Bagaimana efektivitas media pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa?
3. Bagaimana respons siswa terhadap penggunaan media pembelajaran pada materi gerak lurus?
E. [bookmark: _Toc203477878]Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan tujuan pengembangan ini adalah:
1. Menguji kelayakan media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis pada materi gerak lurus.
2. Menganalisis efektivitas media pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.
3. Menganalisis respons siswa terhadap media pembelajaran yang dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi gerak lurus.
F. [bookmark: _Toc203477879]Manfaat Penelitian
Harapan dari hasil penelitian ini adalah dapat memberikan manfaat bagi pengembangan media pembelajaran fisika baik secara teoritis maupun praktis
1. Manfaat Teoritis 
Penelitian ini diharapkan dapat menginspirasi para pengembang media pembelajaran dalam mengembangakan media yang menyenangkan dan mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Manfaat lain dari penelitian ini adalah dapat menjadi referensi dalam upaya meningkatkan kualiatas Pendidikan secara umum.
2. Manfaat Praktis 
Adapun manfaat penelitian secara praktis adalah sebagai berikut:
a. Guru 
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi media pembelajaran alternatif bagi guru untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi gerak lurus.
b. Siswa 
Penelitian ini diharapkan dapat membantu siswa dalam memahami konsep-konsep fisika pada materi gerak lurus dan mampu mebantu siswa dalam upaya meningkatkan kemampuan berpikir kritis.
c. Peneliti 
Penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi atau acuan, serta dapat menjadi bacaan yang menambah wawasan mengenai pengembangan media pembelajaran interaktif
G. [bookmark: _Toc203477880]Asumsi Pengembangan
Asumsi dari pengembangan media pembelajaran berbasis Android ini adalah sebagai berikut:
1. Media pembelajaran berbasis Android mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.
2. Validator yang terdiri dari ahli media dan ahli materi yang kompeten dalam menilai produk.
3. Instrumen validasi dapat mengukur kelayakan media secara menyeluruh
H. [bookmark: _Toc203477881]Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Spesifikasi produk yang dikembangkan diantaranya:
1. Media pembelajaran berupa aplikasi Android untuk materi gerak lurus. 
2. Produk dikembangkan dengan software iSpring Suite.
3. Menu utama yang terdapat pada media meliputi: (KI & KD), tujuan, materi, evaluasi, dan petunjuk penggunaan media.
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[bookmark: _Toc203477883]KAJIAN PUSTAKA
A. [bookmark: _Toc203477884]Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Media merupakan bentuk jamak dari bahasa latin yaitu medium yang berarti perantara. Perantara di sini berarti “segala sesuatu yang dapat menyampaikan informasi”. Media pada hakikatnya adalah salah satu bagian dari sistem pembelajaran. Media harus menjadi bagian yang tidak terpisahkan dalam proses belajar mengajar. Media pembelajaran merupakan alat yang berguna untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat menarik perhatian dan minat siswa untuk belajar. Media pembelajaran berfungsi untuk menentukan keberhasilan proses belajar mengajar, dimana media dalam pembelajaran adalah untuk memudahkan komunikasi antara guru dan siswa agar pembelajaran lebih efisien serta efektif (Nurfadhillah et al., 2021).
Setiap guru dapat menerapkan media pembelajaran sebagai salah satu cara alternatif untuk penyampaian materi dengan menggunakan media penyampaian materi dengan menggunakan media pembelajaran tentunya memudahkan siswa untuk belajar. Media pembelajaran dapat menjadi sarana pembelajaran untuk materi yang abstrak menjadi konkrit, sehingga pembelajaran tidak membosankan, tidak monoton dan dapat memenuhi berbagai macam gaya belajar siswa (Firmadani, 2020).
Dalam perspektif Islam, penggunaan media pembelajaran memiliki landasan yang kuat dari Al-Qur'an (Ramli, 2015) sebagaimana disebutkan dalam Surah Al-'Alaq ayat 4-5:
الَّذِيْ عَلَّمَ بِالْقَلَمِۙ (4) عَلَّمَ الْاِنْسَانَ مَا لَمْ يَعْلَمْۗ (5)
Artinya: “Yang mengajar (manusia) dengan pena” (4). “Dia mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya” (5). (QS. Al-'Alaq: 4-5).
Menurut Tafsir Ibnu Katsir, ayat ini menjelaskan tentang kemuliaan Allah SWT yang telah mengajarkan manusia menulis dengan pena. Pena merupakan salah satu media pembelajaran yang Allah SWT berikan kepada manusia. Al-Qur'an berfungsi sebagai penjelas (tibyan), petunjuk (huda), rahmat, dan kabar gembira (busyra) bagi manusia (Shihab, 2002). Dalam praktik pembelajaran, Rasulullah SAW sendiri telah mencontohkan penggunaan berbagai media pembelajaran dalam menyampaikan ajaran Islam, seperti menggunakan gambar, demonstrasi langsung, dan memanfaatkan kejadian sehari-hari sebagai media pembelajaran (Ghuddah, 2009).
b. Manfaat Media Pembelajaran
Penggunaan media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu yang digunakan oleh guru dalam pembelajaran sehingga kegiatan pembelajaran dikelas dapat lebih menyenangkan dan tidak membosankan. Media pembelajaran memiliki manfaat antara lain:
1) Siswa menjadi lebih mudah dalam memahami karena bahan pembelajaran menjadi lebih jelas maknanya,
2) Siswa lebih aktif dalam pembelajaran,
3) Terciptanya pembelajaran yang interaktif,
4) Terdapatnya beberapa variasi metode yang digunakan dalam pembelajaran,
5) Keterbatasan waktu, ruang dan tenaga dapat diatasi dengan memberikan media pembelajaran tambahan yang dapat diakses kapan dan dimana saja (Junaidi, 2019)
c. Jenis-jenis Media Pembelajaran
1) Media Audio
Media audio adalah media yang hanya mengandalkan indera pendengaran
2) Media Visual
Media visual adalah media yang hanya mengandalkan indera penglihatan
3) Media Audiovisual
Media audiovisual adalah media yang mengandung unsur suara dan gambar, jenis media ini jauh lebih baik (Atmajaya, 2017)
2. Pengertian Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Android
Aplikasi berasal dari kata application yang berarti penggunaan. Aplikasi adalah program yang dapat digunakan yang dirancang untuk melakukan fungsi bagi pengguna atau aplikasi lain yang dapat digunakan oleh target yang dituju (Azis, 2018).
Media pembelajaran berbasis aplikasi Android yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran yang cara pembuatannya dilakukan pengembangan dari aplikasi iSpring Suite. Media pembelajaran ini berbentuk aplikasi yang didalamnya terdapat beberapa menu diantaranya: KI & KD, tujuan, materi, evaluasi, serta petunjuk penggunaan media. Media ini dirancang untuk dapat diakses secara offline melalui perangkat Android, sehingga memudahkan siswa dalam menggunakannya tanpa memerlukan koneksi internet.
3. iSpring Suite
iSpring Suite merupakan sebuah perangkat lunak yang dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran dan dapat diintegrasikan dengan PowerPoint sehingga tidak membutuhkan keahlian khusus dalam penggunaannya (Nery et al., 2021). iSpring Suite dapat mengubah file yang telah dibuat menjadi format flash yang lebih atraktif sehingga dapat digunakan siswa secara maksimal untuk pembelajaran dan dapat berinteraksi secara langsung dengan materi yang dimuat di dalamnya (Ramadhani et al., 2019).
Hasil pengembangan media yang di buat menggunakan iSpring Suite dapat bentuk format HTML5 sehingga dapat diubah menjadi bentuk mobile (Pritakinanthi, 2017). iSpring Suite merupakan perangkat lunak yang selalu mengembangkan fitur-fiturnya agar lebih mudah dan efektif dalam penggunaannya, dengan beragam fitur yang menarik serta penggunaannya yang mudah sehingga iSpring Suite dapat digunakan dan memudahkan guru dalam kegiatan pembelajaran agar menjadi lebih menarik dan interaktif (Dwi, 2021). Media pembelajaran yang dibuat menggunakan iSpring Suite bersifat presentasi yang dapat memuat berbagai aspek media seperti visual, audio, audio visual serta tersedia beragam jenis bentuk evaluasi yang disediakan (Ramadhani et al., 2019).
Beberapa jenis bentuk evaluasi yang tersedia pada iSpring Suite yaitu Multiple Choice (Pilihan Ganda), Multiple response (beberapa respons), True/False (Benar/Salah), Matching (Menjodohkan), Type In (Isian Singkat), Sequence (Mengurutkan), numeric (angka), Fill in the Blank (Mengisi titik kosong) (Julianti & Arwin, 2021).
iSpring Suite memiliki kelebihan yaitu dapat menjadi media yang menarik untuk siswa, pembuatan media pembelajaran menggunakan iSpring Suite sangat mudah sehingga guru tidak memerlukan keahlian khusus dibidang komputer untuk menggunakannya, media pembelajaran yang dihasilkan mendukung beberapa bentuk seperti CD, flash, LMS dan web, mendukung beragam jenis bentuk tipe soal atau evaluasi dan dilengkapi dengan penskoran akhir, feedback terhadap respons siswa, dan dapat memasukkan file flash dan video dari youtube dengan mudah (Rihani et al., 2022).
Selain mempunyai kelebihan iSpring Suite juga memiliki kelemahan diantaranya media kurang sesuai jika digunakan untuk pembelajaran praktikum, iSpring Suite untuk versi lama aplikasinya tidak bisa digunakan secara mandiri dan berfungsi plug-in di powerpoint sedangkan versi terbaru sudah bisa, untuk mendapatkan fungsi yang maksimal dari iSpring Suite harus mengintegrasikannya dengan power point jadi meskipun sudah bisa berfungsi secara mandiri iSpring Suite masih bergantung pada power point, dan software iSpring Suite belum bisa melakukan pengontrolan terhadap pengguna dan memeriksasiapa saja yang sedang membuka media pembelajaran tersebut (Arisandi, 2021).
4. Kemampuan Berpikir Kritis
a. Pengertian Kemampuan Berpikir Kritis
Berpikir kritis merupakan kemampuan dasar yang harus dimiliki oleh siswa sebagai bekal dalam mempersiapkan perkembangan zaman yang semakin maju. Berpikir kritis adalah keterampilan untuk menganalisis situasi dengan merujuk pada fakta dan bukti, sehingga dapat menghasilkan suatu kesimpulan. Selain itu, berpikir kritis juga melibatkan kemampuan untuk mengembangkan dan menjelaskan argumen dari data yang dirangkai menjadi keputusan atau ide yang kompleks (Agnafia, 2019). 
Kemampuan berpikir kritis adalah kemampuan dalam proses berpikir yang memungkinkan seseorang untuk menilai atau menyelidiki bukti, asumsi, dan logika yang mendasari gagasan orang lain (Ramdani et al., 2020). Keterampilan berpikir kritis penting dalam proses keterampilan pembelajaran tersebut karena memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar melalui penemuan (Jamaluddin et al., 2019). 
Keterampilan berpikir kritis tidak muncul secara otomatis, dikembangkan melainkan melalui latihan dapat dalam menyelesaikan permasalahan. Penerapan keterampilan berpikir kritis dalam pembelajaran sangat penting agar siswa dapat terlatih untuk membuat keputusan yang tepat dan bijak dalam menghadapi berbagai permasalahan (Riyati et al., 2021). Kemampuan berpikir kritis siswa dalam pembelajaran IPA sangat diperlukan dalam mengaitkan dan memahami konten materi IPA yang bersifat mikroskopis dan abstrak, yang memerlukan kemampuan analisis, evaluasi, dan interpretasi pikiran siswa secara mendalam (Yustiqvar et al., 2019).
Dalam perspektif Islam, kemampuan berpikir kritis mendapat perhatian khusus sebagaimana tercantum dalam Al-Qur’an Surah Ali Imran ayat 190-191 (Najib, 2020)
اِنَّ فِيْ خَلْقِ السَّمٰوٰتِ وَالْاَرْضِ وَاخْتِلَافِ الَّيْلِ وَالنَّهَارِ لَاٰيٰتٍ لِّاُولِى الْاَلْبَابِۙ (190) الَّذِيْنَ يَذْكُرُوْنَ اللّٰهَ قِيَامًا وَّقُعُوْدًا وَّعَلٰى جُنُوْبِهِمْ وَيَتَفَكَّرُوْنَ فِيْ خَلْقِ السَّمٰوٰتِ وَالْاَرْضِۚ رَبَّنَا مَا خَلَقْتَ هٰذَا بَاطِلًاۚ سُبْحٰنَكَ فَقِنَا عَذَابَ النَّارِ (191)
Artinya:  "Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, dan pergantian malam dan siang terdapat tanda-tanda (kebesaran Allah) bagi orang yang berakal (190). (Yaitu) orang-orang yang mengingat Allah sambil berdiri, duduk atau dalam keadaan berbaring, dan mereka memikirkan tentang penciptaan langit dan bumi (seraya berkata), "Ya Tuhan kami, tidaklah Engkau menciptakan semua ini sia-sia; Mahasuci Engkau, lindungilah kami dari azab neraka." (191) (QS. Ali Imran ayat 190-191)
Menurut Tafsir Ibnu Katsir, ayat ini mengajakmanusia untuk berpikir secara kritis dan mendalam tentang penciptaan alam semesta. Ulul Albab (orang yang berakal) adalah mereka yang tidak hanya menggunakan dzikir lisan, tetapi juga menggunakan akal pikiran untuk memahami fenomena alam. Ini menunjukkan bahwa Islam sangat mendorong penggunaan akal secara optimal untuk menganalisis dan memahami ayat-ayat kauniyah (Nurhadi, 2020).
Ayat ini menekankan pentingnya menggunakan
akal untuk berpikir kritis dalam mengamati dan
memahami fenomena alam (Fauzi & Kamal, 2021). Hal ini juga diperkuat dalam Surah Al-Ankabut ayat 43:
وَتِلْكَ الْاَمْثَالُ نَضْرِبُهَا لِلنَّاسِۚ وَمَا يَعْقِلُهَآ اِلَّا الْعٰلِمُوْنَ (43)
Artinya: “Dan Perumpamaan-perumpamaan itu Kami buat untuk manusia. Namun, tidak ada yang memahaminya, kecuali orang-orang yang berilmu”. (43) (QS. Al-Ankabut ayat 43)
Dalam Tafsir Al-Maraghi dijelaskan bahwa ayat ini menekankan pentingnya kemampuan berpikir kritis dan analitis dalam memahami perumpamaan-perumpamaan dalam Al-Qur'an. Hanya orang-orang yang menggunakan akalnya secara optimal dan memiliki ilmu yang dapat memahami makna mendalam dari perumpamaan tersebut. Ini menunjukkan hubungan erat antara kemampuan berpikir kritis dengan penguasaan ilmu pengetahuan (Syafei, 2019). 
b. Indikator Kemampuan Berpikir Kritis
Facione (2015) mengidentifikasi enam indikator kemampuan berpikir kritis, yaitu: interpretasi, analisis, evaluasi, inferensi, eksplanasi, dan regulasi diri. Namun, dalam penelitian ini hanya menggunakan lima indikator kemampuan berpikir kritis, yaitu interpretasi, analisis, evaluasi, inferensi, dan eksplanasi. 
Pemilihan kelima indikator ini didasarkan pada beberapa pertimbangan: Pertama, kesesuaian dengan karakteristik materi gerak lurus yang memerlukan kemampuan interpretasi data, analisis hubungan variabel, evaluasi kebenaran konsep, inferensi dari percobaan, dan eksplanasi fenomena gerak. Kedua, kesesuaian dengan tingkat perkembangan kognitif siswa MTs kelas VII. Ketiga, kesesuaian dengan desain media pembelajaran yang dikembangkan. Keempat, pertimbangan praktis terkait keterbatasan waktu pembelajaran dan kemampuan siswa dalam mengaplikasikan indikator secara optimal (Yustiqvar et al., 2019).
Adapun kelima indikator yang digunakan adalah:
1. Interpretasi adalah kemampuan memahami dan menafsirkan makna dalam suatu permasalahan.
2. Analisis adalah kemampuan untuk mengkaji atau mengidentifikasi hubungan antara pernyataan, fakta, konsep, data dan dapat menyimpulkannya.
3. Evaluasi adalah kemampuan dalam menafsirkan atau menilai secara logika tentang suatu yang berkaitan antar pernyataan, konsep, pertanyaan, definisi, alasan, keputusan serta bentuk lainnya.
4. Inferensi adalah kemampuan dalam mengidentifikasi dan menentukan unsur unsur yang diperlukan untuk menarik kesimpulan dengan disertai alasan yang jelas.
5. Eksplanasi adalah kemampuan dalam memberikan alasan berdasarkan hasil yang diperoleh.
5. Gerak Lurus
a. Pengertian Gerak
Gerak lurus adalah gerak suatu benda yang lintasannya berupa garis lurus (Halliday et al., 2001). Contohnya, adalah mobil yang melaju di jalan lurus atau kereta api yang melaju di rel lurus.
b. Besaran-besaran pada Gerak Lurus
1) Jarak dan Perpindahan
Jarak adalah panjang lintasan yang ditempuh oleh suatu benda dalam selang waktu tertentu dan jarak merupakan besaran skalar. Perpindahan adalah perubahan posisi suatu benda dari titik awal ke titik akhir dan perpindahan merupakan besaran vektor karena memiliki besar dan arah (Tipler, 2004).
2) Kecepatan dan kelajuan 
Kecepatan rata-rata adalah besaran vektor yang mengukur perubahan posisi benda terhadap selang waktu tertentu (Giancoli, 2001). Secara matematis, kecepatan rata-rata dapat dituliskan pada Persamaan 2.1.
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Kelajuan rata-rata adalah besaran skalar yang menyatakan jarak total yang ditempuh suatu benda dibagi waktu tempuhnya (Giancoli, 2001). Secara matematis kelajuan rata-rata dapat dituliskan pada Persamaan 2.2
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Kecepatan sesaat merupakan kecepatan pada suatu waktu tertentu dari lintasannya. Berbeda dengan kelajuan sesaat, kecepatan sesaat harus disertai dengan arah gerak benda karena merupakan besaran vektor (Halliday et al., 2001). Kecepatan sesaat dapat ditentukan dengan persamaan 2.3
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Keterangan:
 = kecepatan sesaat (m/s)
 = perpindahan (m)
 = selang waktu yang sangat kecil (
Penulisan lim (Δt→0) maksudnya adalah Δx/Δt akan dihitung dengan nilai Δt yang sangat kecil mendekati nol.
Kelajuan sesaat dari suatu benda yang sedang bergerak adalah kelajuan benda pada selang waktu yang sangat kecil (mendekati nol). Kelajuan sesaat tidak ditentukan oleh arah gerak suatu benda, sehingga kelajuan sesaat merupakan besaran skalar (Giancoli, 2001). Kelajuan sesaat dapat didefinisikan dengan Persamaan 2.4
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3) Percepatan 
Percepatan adalah perubahan kecepatan suatu benda dalam selang waktu tertentu. Percepatan merupakan besaran vektor yang tidak hanya memiliki besar (nilai), tetapi juga arah. Dalam gerak satu dimensi jika kecepatan suatu benda bertambah, maka benda mengalami percepatan positif. Sebaliknya, jika kecepatan benda berkurang, maka benda mengalami percepatan negatif (perlambatan) (Giancoli, 2001).
Selama gerakan, kecepatan benda berubah. Perubahan tersebut bisa berupa nilai saja, arah saja, ataupun nilai dan arahnya. Perubahan tersebut ada yang cepat dan ada yang lambat. Besaran yang mengukur berapa cepat kecepatan tersebut berubah dinamakan percepatan.
Percepatan rata-rata didefinisikan sebagai perbandingan antara perubahan kecepatan benda dengan selang waktu yang diperlukan untuk perubahan tersebut (Nurlina & Riskawati, 2017). Secara matematis percepatan rata-rata dapat dituliskan pada Persamaan 2.5
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Percepatan sesaat adalah percepatan rata-rata pada ∆t yang sangat kecil (mendekati nol). Percepatan sesaat (a) untuk satu dimensi dapat dituliskan dengan persamaan 2.6
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Keterangan:
= percepatan sesaat (m/s²)
 = perubahan kecepatan (m/s)
Δt = selang waktu yang sangat kecil (Δt → 0)
Dalam hal ini ∆v menyatakan perubahan kecepatan selama selang waktu ∆t yang sangat pendek.
c. Jenis-jenis Gerak Lurus
Gerak lurus adalah gerak yang lintasannya berbentuk garis lurus (tidak berbelok-belok). Lintasan adalah titik-titik berurutan yang dilalui oleh suatu benda yang sedang bergerak. Menurut kecepatannya, ada jenis gerak lurus beraturan dan gerak lurus berubah beraturan (Halliday et al., 2001).
1) Gerak Lurus Beraturan (GLB)
a) Pengertian Gerak lurus beraturan
Gerak lurus adalah gerak suatu benda pada lintasan lurus dengan kecepatan tetap (konstan). Sebagai contoh kita menumpangi sebuah mobil yang sedang melaju lurus di jalan tol dalam keadaan sepi untuk selang waktu tertentu, misalnya 5 menit teramati bahwa jarum speedometer menunjuk angka 90. Hal ini menunjukkan bahwa mobil sedang bergerak dalam kelajuan 90 km/jam. Selama 5 menit mobil melaju pada kelajuan 90 km/jam dengan arah tetap. Kelajuan berikut arahnya menyatakan (vektor) kecepatan (Halliday et al., 2001)
b) Kinematika Gerak Lurus Beraturan
Pada gerak lurus beraturan kecepatan tiap waktu adalah sama, sehingga kecepatan rata-rata pada GLB sama dengan kecepatan sesaat. Berdasarkan definisi kecepatan rata- rata pada persamaan 2.1, diperoleh hubungan sebagai berikut dapat dilihat pada Persamaan 2.7
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Jika posisi saat  tertentu di tulis  dan posisi awal ditulis sebagai , dengan waktu awal , maka persamaan 2.7 menjadi Persamaan 2.8
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Pada gerak lurus beraturan (GLB), benda menempuh jarak yang sama dalam selang waktu yang sama pula. Oleh karena itu, perbandingan jarak dengan selang waktu selalu konstan atau kecepatannya tetap (Tipler, 2004).
c) Grafik Kecepatan dan Posisi Gerak Lurus
Pada gerak lurus beraturan (GLB), kecepatan gerak benda selalu tetap sehingga grafik kecepatan terhadap waktu berbentuk garis lurus sejajar sumbu waktu, seperti yang disajikan pada Gambar 2.1 (Halliday et al., 2001)
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Gambar 2.1 grafik kecepatan terhadap waktu (𝑔𝑟𝑎𝑓𝑖𝑘 𝑣 − 𝑡)
Berdasarkan gambar 2.1 diatas, jarak pada gerak lurus beraturan (GLB) dapat ditentukan menggunakan grafik dengan kecepatan terhadap waktu (𝑣 − 𝑡) Penentuan jarak dilakukan dengan menghitung luas area di bawah grafik (𝑣 − 𝑡), yang berbentuk persegi panjang dengan Panjang = 𝑡 dan lebar = 𝑣. Oleh karena itu, luas area di bawah grafik tersebut merupakan jarak pada GLB, yang dinyatakan dengan rumus . Dari Gambar 2.1, diketahui bahwa  dan , sehingga jarak yang ditempuh adalah  Grafik menunjukkan bahwa benda bergerak dengan kecepatan konstan  selama .
Grafik yang menggambarkan hubungan antara posisi dan waktu pada gerak lurus beraturan memperlihatkan bentuk garis lurus dengan kemiringan, seperti yang dapat dilihat dalam Gambar 2.2.
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Gambar 2.2 Grafik posisi terhadap waktu
Berdasarkan grafik posisi terhadap waktu yang ditampilkan pada Gambar 2.2 di atas, kemiringan garis yang tetap menunjukkan bahwa kecepatan benda konstan, sesuai dengan karakteristik gerak lurus Kemiringan beraturan garis merepresentasikan (GLB). ini besarnya kecepatan benda yang tidak berubah selama gerak (Giancoli, 2001).


2) Gerak Lurus Berubah Beraturan (GLBB)
a) Pengertian Gerak Lurus Berubah Beraturan
Gerak lurus berubah beraturan adalah pergerakan suatu objek di sepanjang lintasan garis lurus dengan percepatan yang tetap (konstan). Percepatan yang tetap berarti baik besarnya maupun arahnya tidak berubah atau tetap (Halliday et al., 2001). Jika dalam selang waktu yang sama, kecepatan benda bertambah secara beraturan, maka benda dikatakan melakukan GLBB dipercepat. Sedangkan jika dalam selang waktu yang sama, kecepatan benda berkurang secara beraturan, melakukan GLBB maka benda diperlambat (Giancoli, 2001). 


b) Kinematika Gerak Lurus Berubah Beraturan
Pada gerak lurus berubah beraturan, percepatan setiap saat adalah sama. Oleh karena itu, percepatan rata-rata GLBB sama dengan percepatan sesaatnya . Berdasarkan definisi percepatan rata-rata pada persamaan 2.5, diperoleh hubungan:
	
	


Dari persamaan di atas, diperoleh:
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Selama selang waktu , benda mengalami perubahan kecepatan   menjadi , sehingga kecepatan rata ratanya sebagai berikut yang ditulis pada Persamaan 2.10 (Giancoli, 2001)
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Oleh karena itu, perpindahan benda yang mengalami GLBB selama selang waktu dapat dirumuskan pada Persamaan 2.11 (Giancoli, 2001).
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Keterangan:
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Jika nilai  dari persamaan 2.9 disubstitusikan ke dalam persamaan 2.11, maka akan diperoleh persamaan yang menghubungkan kecepatan awal, percepatan, dan perpindahan yang ditempuh:
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Keterangan:
 = posisi akhir (m)
= posisi awal (m)
= kecepatan awal 
 = kecepatan akhir 
 = percepatan (
 = waktu 
c) Grafik percepatan, kecepatan dan posisi dari Gerak Lurus Berubah Beraturan
Pada gerak lurus berubah beraturan (GLBB) percepatan benda selalu tetap (konstan) sehingga grafik percepatan terhadap waktu berbentuk garis lurus sejajar sumbu , seperti yang ditunjukan pada Gambar 2.3 (Giancoli, 2001).
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Gambar 2.3 Grafik percepatan terhadap waktu dari GLBB
Grafik kecepatan terhadap waktu dari gerak lurus berubah beraturan (GLBB) akan berbentuk garis lurus miring seperti yang disajikan pada Gambar 2.4 (Giancoli, 2001)
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Gambar 2.4 Grafik kecepatan terhadap waktu dari GLBB
Berdasarkan gambar 2.4 diatas, jarak yang ditempuh oleh suatu benda selama melakukan GLBB dipercepat ditentukan dengan menghitung luas daerah di bawah grafik kecepatan terhadap waktu yang sama dengan luas trapesium dapat dituliskan pada Persamaan 2.14 (Giancoli, 2001)
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Keterangan:
jarak ditempuh (
= kecepatan awal 
 = percepatan (
t = waktu 
Persamaan jarak pada persamaan 2.14 diatas merupakan fungsi kuadrat dari waktu sehingga grafiknya akan berbentuk parabola terbuka ke atas untuk GLBB dipercepat (  > 0) dan berbentuk parabola terbuka ke bawah untuk GLBB diperlambat ( < 0) seperti pada Gambar 2.5
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Gambar 2.5 (a) grafik posisi terhadap waktu dari GLBB dipercepat (b) grafik posisi terhadap waktu dari GLBB diperlambat
B. [bookmark: _Toc203477885]Kajian Penelitian
1) Penelitian Ikhwan (2020) tentang pengembangan media pembelajaran berbasis android pada materi gerak harmoni sederhana menunjukkan hasil dari ahli media sebesar 86% dan dari ahli materi sebesar 93% dengan kategori sangat valid, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Android pada materi gerak harmonik sederhana sangat layak digunakan. Persamaan dengan penelitian ini adalah sama-sama mengembangkan media pembelajaran berbasis Andorid dan menggunakan validiasi ahli media serta ahli materi dalam bidang fisika. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian Ikhwan (2020) adalah pada software yang digunakan dan fokus materi. Penelitian Ikhwan menggunakan corel draw x7 dan adobe flash cs6 untuk mengembangkan media berbasis Android dengan fokus materi gerak harmonik sederhana, sedangkan penelitian ini menggunakan iSpring Suite untuk mengembangkan media pembelajaran pada materi gerak lurus, dan fokus pada peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa.
2) Penelitian Maesyarah (2018)  tentang pengembangan media pembelajaran fisika berbasis powtoon pada materi dinamika untuk SMA kelas X menunjukkan hasil validasi dari ahli materi 83% dan ahli media 82,2% dengan kategori sangat layak. Persamaan penelitian ini dengan penelitian Maesyarah adalah sama-sama mengembangkan media pembelajaran fisika dan menggunakan validasi ahli media sera ahli materi. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian  Maesyarah (2018) adalah pada jenis media, jenjang pendidikan, dan fokus pembelajaran. Penelitian Maesyarah mengembangkan media pembelajaran berupa video berbasis powtoon untuk SMA X, sedangkan penelitian ini sedangkan penelitian ini mengembangkan aplikasi Android untuk MTs kelas VII pada materi gerak lurus dengan fokus peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa.
3) Penelitian Lukman  et al., (2019) tentang pengembangan video animasi berbasis kearifan lokal pada pembelajaran IPA kelas V di Sekolah Dasar. Hasil penelitian menunjukkan produk layak diuji coba dengan skor rata-rata 4,6 yang termasuk ke dalam kriteria sangat valid dan media pembelajaran berupa video animasi. Persamaan penelitian ini dengan penelitian Lukman et al. (2019) adalah sama-sama mengembangkan media pembelajaran dan menggunakan validasi ahli untuk menilai kelayakan dalam bidang IPA. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian Lukman et al. (2019) adalah pada model pengembangan, jenjang pendidikan, dan jenis media. Penelitian Lukman et al. menggunakan model pengembangan DDD-E (Decide, Design, Develop, Evaluate) untuk SD kelas V dengan media video animasi, sedangkan penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) untuk MTs kelas VII dengan media aplikasi Android pada mata pelajaran fisika.
4) Penelitian Rosdaniah (2021) tentang pengembangan media pembelajaran komik fisika berbantuan edmodo untuk meningkatkan motivasi belajar IPA fisika siswa kelas VIII menunjukkan bahwa media pembelajaran komik fisika berbantuan edmodo dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dengan persentase 78%. Peningkatan motivasi belajar secara klasikal juga berada pada kategori sedang dengan normalisasi gain sebesar 0,56. Persamaan penelitian ini dengan penelitian Rosdaniah (2021) adalah sama-sama mengembangkan media pembelajaran fisika untuk siswa jenjang MTs-SMP dan menggunakan media digital/teknologi. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian Rosdaniah (2021) adalah pada jenis media dan tujuan pembelajaran. Penelitian Rosdaniah mengembangkan media pembelajaran komik berbantuan Edmodo untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, sedangkan penelitian ini mengembangkan aplikasi Android pada materi gerak lurus untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.
5) Penelitian Ramadani et al., (2022) tentang pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi Android menggunakan powerpoint iSpring pada materi teori kinetik gas. Hasil penelitian menunjukkan kelayakan media pembelajaran berdasarkan ahli media 4,25, ahli materi 4,38, ahli digital adalah 4,23, dengan kategori sangat baik sedangkan penilaian dari ahli bahasa sebesar 4,2 dengan kategori baik. Kepraktisan produk berdasarkan hasil respon peserta didik yaitu 4,52 dengan kategori sangat baik dan respon pendidik adalah 4,5 dengan kategori sangat baik. Persamaan penelitian ini dengan penelitian Ramadani et al. (2022) adalah sama-sama mengembangkan media pembelajaran berbasis aplikasi Android menggunakan PowerPoint iSpring, menggunakan validasi ahli media dan materi serta respon siswa, dan dalam bidang fisika. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian Ramadani et al., (2022) adalah pada materi pembelajaran dan jenjang pendidikan. Penelitian Ramadani et al. mengangkat materi teori kinetik gas untuk jenjang SMA, sedangkan penelitian ini mengangkat materi gerak lurus untuk jenjang MTs dengan fokus pada peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa.
C. [bookmark: _Toc203477886]Kerangka Berpikir
Proses pembelajaran yang efektif membutuhkan media pembelajaran yang mampu memfasilitasi siswa dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis. Namun, kenyataannya, media pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar mengajar di sekolah masih sangat terbatas. Guru sering kali mengandalkan metode ceramah tanpa didukung media yang memadai. Hal ini menyebabkan proses pembelajaran menjadi monoton dan kurang menarik, sehingga siswa kesulitan memahami konsep abstrak seperti gerak lurus.
Keterbatasan media pembelajaran ini berdampak pada rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa. Padahal, kemampuan berpikir kritis sangat penting dalam pembelajaran fisika karena melibatkan kemampuan untuk menganalisis data, mengevaluasi informasi, menarik kesimpulan, dan menyelesaikan masalah secara logis. Pada materi gerak lurus, kemampuan berpikir kritis dibutuhkan untuk memahami grafik, tabel, atau data numerik yang berkaitan dengan konsep kecepatan, percepatan, dan jarak.
Mengatasi masalah ini, diperlukan inovasi dalam media pembelajaran yang tidak hanya membantu siswa memahami materi, tetapi juga melibatkan mereka secara aktif dalam proses pembelajaran yang menstimulasi kemampuan berpikir kritis. Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran berbasis aplikasi Android pada materi gerak lurus yang dirancang untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Media ini menggabungkan elemen interaktif dan visual yang menarik, serta memberikan kesempatan kepada siswa untuk melakukan analisis data, mengevaluasi hasil percobaan, dan menarik kesimpulan.
	Melalui media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Android ini, siswa diharapkan dapat lebih memahami konsep gerak Lurus dan terlibat aktif dalam pembelajaran berbasis analisis dan evaluasi. Media ini dirancang untuk melatih siswa dalam menerapkan indikator berpikir kritis, seperti interpretasi, analisis, evaluasi, inferensi, eksplanasi, dan regulasi diri, dengan pendekatan ini, pembelajaran fisika tidak hanya menjadi lebih efektif, tetapi juga mendukung pengembangan kemampuan berpikir kritis siswa. Skema kerangka berpikir kritis dapat dilihat pada Gambar 2.6
[image: ]
Gambar 2.6 Kerangka Berpiir kritis



[bookmark: _Toc203477887]BAB III
[bookmark: _Toc203477888]METODE PENELITIAN
A. [bookmark: _Toc203477889]Model Penelitian
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan (Research and Development) yang berfungsi untuk memvalidasi dan mengembangkan suatu produk (Sugiyono, 2017). Model pengembangan yang akan digunakan pada penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE yang memiliki lima tahap uatama, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation (Branch, 2009). Model pengembangan ADDIE dipilih karena model pengembangan ini memberikan pendekatan yang sistematis bagi pengembangan produk yang instruksional. Penelitian ini dilakukan sampai tahap ketiga dalam model pengembangan ADDIE yaitu Analysis, Design, dan Development karena penelitian ini difokuskan pada kelayakan pengembangan produk media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.
B. [bookmark: _Toc203477890]Prosedur Pengembangan
Tahapan model pengembangan ADDIE, yaitu:
1. Analisis (Analysis)
Tahap analisis bertujuan untuk mengidentifikasipermasalahan pembelajaran serta menentukan solusi yang tepat. Proses ini diawali dengan studi literatur untuk memperkuat latar belakang penelitian (Rayanto & Sugianti, 2020) dilanjutkan dengan observasi di MTs Miftahul Huda Turirejo Demak untuk mengumpulkan informasi. Informasi tersebut diperoleh melalui wawancara dengan guru IPA kelas VII dan dianalisis menjadi beberapa aspek, yaitu:
a) Analisis Kompetensi dan Tujuan Pembelajaran 
Kompetensi yang menjadi acuan dalam penelitian ini mengacu pada Kurikulum 2013, dengan fokus pada kompetensi inti KI 3 dan KI 4. Kompetensi tersebut mencakup pemahaman konsep fisika, seperti gerak lurus (GLB dan GLBB), serta keterampilan eksperimen. Selain itu, tujuan lainnya adalah mengembangka keterampilan berpikir kritis siswa dalam memecahkan masalah fisika, dengan kuis dan diskusi yang terdapat dalam media pembelajaran gerak lurus.
b) Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran 
Analisis kebutuhan media dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru IPA kelas VII untuk mengidentifikasi kebutuhan media pembelajaran di sekolah. Fokus analisis adalah pada kebutuhan media yang dapat mendukung pengembangan kemampuan berpikir kritis siswa dalam pembelajaran materi gerak lurus. Hasil analisis menunjukkan perlunya pengembangan media pembelajaran interaktif yang dapat memvisualisasikan konsep abstrak dan merangsang kemampuan berpikir kritis siswa.
c) Analisis Karakteristik Siswa 
Analisis karakteristik siswa dilakukan untuk memahami latar belakang, kemampuan awal, dan kebutuhan belajar siswa kelas VII. Aspek yang dianalisis meliputi gaya belajar, kemampuan menggunakan teknologi, serta tingkat kemampuan berpikir kritis awal siswa. Hasil analisis ini menjadi pertimbangan dalam menentukan format dan kompleksitas media pembelajaran yang akan dikembangkan.
d) Analisis Materi 
Analisis materi dilakukan untuk mengidentifikasi dan menyusun materi dalam media pembelajaran. Tahap ini dilaksanakan melalui kajian literatur serta wawancara dengan guru IPA kelas VII. Pemilihan materi gerak lurus sebagai topik utama dalam pengembangan media pembelajaran, dengan alasan bahwa materi tersebut tergolong sulit dan abstrak, sehingga memerlukan representasi ganda untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi tersebut.
e) Analisis permasalahan Pembelajaran
Hasil wawancara dengan guru dan observasi kelas di MTs Miftahul Huda Turirejo Demak mengungkap beberapa kendala utama dalam pembelajaran fisika, yaitu:
1) Minimnya Sumber Belajar: Pembelajaran masih bergantung pada buku teks dan papan tulis, sementara media interaktif seperti video atau simulasi jarang digunakan.
2) Kurangnya Keterlibatan Siswa: Pembelajaran yang pasif membuat siswa kurang aktif bertanya atau berdiskusi, sehingga pemahaman konsep fisika terbatas.
3) Sulitnya Visualisasi Konsep: Konsep abstrak pada materi gerak lurus sulit dipahami tanpa bantuan media visual seperti animasi atau simulasi.
Berdasarkan hasil analisis yang telah dikaji dan dievaluasi kelengkapannya, diperoleh informasi yang memadai tentang kebutuhan media pembelajaran, karakteristik siswa, dan materi pembelajaran. Seluruh data yang terkumpul dari wawancara, observasi, dan studi literatur memberikan dasar yang kuat untuk merancang media pembelajaran gerak lurus yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran fisika di MTs Miftahul Huda Turirejo Demak.
2. Perancangan (Design)
Setelah tahap analisis, langkah selanjutnya dalam penelitian ini adalah tahap perancangan media pembelajaran yang akan digunakan. Tahap desain ini mencakup beberapa langkah penting untuk menciptakan media yang efektif dan menarik bagi siswa. Berikut adalah langkah langkah yang dilakukan:
a) Perancangan Konten
Langkah pertama dalam desain adalah merancang konten yang mencakup penyusunan kompetensi inti (KI), kompetensi dasar (KD), dan tujuan pembelajaran yang sesuai dengan Kurikulum 2013. Fokus utama pada tahap ini adalah mengenai materi gerak lurus beraturan (GLB) dan gerak lurus berubah beraturan (GLBB). Selain itu, konten ini juga mencakup elemen-elemen interaktif seperti animasi, kuis, diskusi dan petunjuk penggunaan yang bertujuan untuk membantu siswa memahami konsep-konsep fisika secara lebih mendalam dan interaktif.
b) Penyusunan Tampilan Media Pembelajaran 
Setelah konten dirancang, tahap berikutnya adalah merancang tampilan media pembelajaran. Desain tampilan ini diperhatikan dengan cermat untuk memastikan elemen-elemen visual yang menarik, sehingga dapat meningkatkan perhatian dan keterlibatan siswa. Pemilihan tata letak, font, ukuran huruf, dan elemen visual lainnya dilakukan agar tampilan media pembelajaran menjadi lebih menarik, mudah dipahami, dan dapat mendukung pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari.
c) Penyusunan Instrumen Penilaian
Instrumen penilaian sangat penting untuk mengukur sejauh mana kemampuan berpikir kritis siswa meningkat setelah menggunakan media pembelajaran. Oleh karena itu, disusun soal pretest dan posttest yang dirancang untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi fisika, khususnya konsep-konsep mengenai gerak lurus. Instrumen ini juga mencakup soal-soal yang bertujuan untuk mengukur keterampilan berpikir kritis siswa. Sebelum digunakan, Instrumen penilaian ini divalidasi oleh ahli materi untuk memastikan bahwa soal-soal yang disusun sesuai dengan tujuan pembelajaran dan dapat mengukur kemampuan siswa secara akurat. 
Langkah-langkah tersebut diharapkan dapat menghasilkan desain media pembelajaran gerak lurus yang tidak hanya mampu menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan efektif, tetapi juga membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi fisika serta mengembangkan keterampilan berpikir kritis yang penting dalam pembelajaran.
Setelah seluruh komponen desain selesai dirancang, dilakukan pengkajian menyeluruh terhadap kesesuaian konten dengan tujuan pembelajaran, kelayakan desain tampilan, dan validitas instrumen penilaian. Hasil pengkajian menunjukkan bahwa rancangan sudah sesuai dengan kebutuhan yang teridentifikasi pada tahap analisis dan siap untuk dikembangkan menjadi produk nyata. Apabila ditemukan aspek yang perlu diperbaiki, akan dilakukan revisi desain sebelum melanjutkan ke tahap pengembangan.
3. Pengembangan (Development) 
Tahap pengembangan dimulai dengan pembuatan media pembelajaran gerak lurus menggunakan iSpring suite. Pembuatan media disesuaikan dengan desain yang sudah dirancang pada tahap sebelumnya. Pengembangan meliputi pembuatan animasi dan simulasi gerak lurus dengan memanfaatkan berbagai fitur yang tersedia pada iSpring Suite. Selain itu, dilakukan pengintegrasian elemen-elemen interaktif seperti penambahan kuis dan aktivitas pembelajaran untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Sistem umpan balik juga dikembangkan untuk memberikan respons otomatis terhadap input yang diberikan pengguna. Setelah pengembangan konten selesai, media pembelajaran dikonversi ke format Android untuk memastikan kompatibilitas dengan perangkat mobile.
Setelah media pembelajaran gerak lurus selesai dikembangkan, tahap selanjutnya adalah validasi oleh validator. Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Ahli materi akan melakukan validasi terhadap konten pembelajaran dan kesesuaiannya dengan kompetensi dasar yang telah ditetapkan. Sementara itu, ahli media akan mengevaluasi aspek tampilan dan fungsi interaktif dari media pembelajaran. Hasil validasi akan dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. Berdasarkan saran dan masukan dari validator, akan dilakukan revisi terhadap media. 
Selama proses pengembangan, dilakukan pengkajian berkelanjutan untuk memastikan produk yang dihasilkan sesuai dengan desain yang telah ditetapkan. Pengkajian meliputi pengujian fungsi, pengujian kesesuaian perangkat, dan peninjauan isi materi. Setelah validasi ahli selesai dilakukan, dilakukan analisis komprehensif untuk menentukan apakah produk sudah siap untuk diuji coba atau masih memerlukan revisi. Jika hasil analisis menunjukkan adanya aspek yang perlu diperbaiki, maka akan dilakukan revisi dengan kembali ke tahap perancangan atau bahkan analisis jika diperlukan perbaikan yang lebih mendasar.
C. [bookmark: _Toc203477891]Desain Uji Coba
1. [bookmark: _Toc203477892]Desain Uji Coba
Desain uji coba produk dilakukan untuk mengetahui kualitas dan kelayakan produk yang dikembagkan. Uji coba produk merupakan tahap penilaian yang dilakukan oleh validator yang terdiri dari validator ahli materi, validator ahli media yang berasal dari dosen jurusan fisika UIN Walisongo dan 1 guru mata pelajara IPA di MTs Miftahul Huda Turirejo Demak.
2. [bookmark: _Toc203477893]Subjek Uji Coba
Subjek dari penelitian ini adalah siswa kelas VII MTs Miftahul Huda Turirejo, yakni kelas A dan kelas B. Sampel penelitian ini menggunakan teknik sampling jenuh (total sampling), yaitu seluruh siswa kelas VII MTs Miftahul Huda Turirejo Demak yang terdiri dari dari kelas VII A dan kelas VII B. Teknik ini dipilih karena jumlah populasi yang relatif kecil sehingga seluruh populasi dijadikan sampel untuk memperoleh hasil yang lebih representatif (Sugiyono, 2017). Data yang ingin diperoleh ialah hasil nilai pretest dan posttest sebagai tolak ukur peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa setelah dilakukan percobaan, dan juga angket respons kepuasan siswa terhadap penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan. Selain itu, siswa kelas VIII MTs Miftahul Huda Turirejo Demak juga dilibatkan sebagai sampel uji soal pretest-posttest untuk menilai validitas dan reliabilitas instrumen tes soal kemampuan berpikir kritis sebelum digunakan pada siswa kelas VII.
3. [bookmark: _Toc203477894]Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data diantaranya:
1) Angket
Angket adalah metode pengumpulan data yang dilakukan dengan memberikan serangkaian pertanyaan secara tertulis kepada responden, yang kemudian dijawab oleh responden (Sugiyono, 2016). Angket validasi diberikan kepada ahli untuk menilai media pembelajaran yang dikembangkan.
2) Tes
Tes adalah serangkaian pertanyaan yang berguna untuk mengukur keterampilan, pengetahuan serta kemampuan yang dimiliki oleh seseorang (Ismail et al., 2020). Teknik tes merupakan metode untuk mengetahui karakteristik soal yang akan diujikan. Karakter soal meliputi: validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan taraf kesukaran soal.
3) Dokumentasi
Dokumentasi adalah proses menyimpan peristiwa yang telah berlalu (Sugiyono, 2016). Dokumentasi dilakukan untuk memperkuat hasil penelitian yang dilakukan. Dokumentasi pada penelitian ini berupa hasil tes, angket dari penilaian dari para ahli, serta foto selama kegiatan pembelajaran.
4. [bookmark: _Toc203477895]Teknik Analisis Data
a. Analisis Instrumen Data
1) Uji Validitas Isi
Uji validitas isi merupakan validasi yang dilakukan untuk memastikan kesesuaian instrumen tes dengan indikator pembelajaran yang akan dicapai. Penilaian validitas isi dilakukan oleh validator ahli menggunakan lembar validasi. Tingkat validitas dihitung menggunakan rumus Aiken's V pada Persamaan 3.1(Sugiyono, 2017).
	
	(3.1)


						Keterangan: 
						 Validitas
 Total skor empirik dari validator
 Total skor maksimal
Interpretasi terhadap nilai Aiken's V menggunakan kriteria seperti Tabel 3.1
Tabel 3.1 Interpretasi Validitas Isi
	Nilai Aiken's V
	Kriteria

	V ≥ 0,8
	Sangat Valid

	0,6 ≤ V < 0,8
	Valid

	0,4 ≤ V < 0,6
	Cukup Valid

	V < 0,4
	Tidak Valid


(Retnawati, 2016)
2) Reliabilitas
Reliabilitas adalah suatu uji yang digunakan untuk mengetahui apakah alat ukur yang digunakan konsisten jika pengukuran tersebut diulang Kembali. Uji reliabilitas ini dihitung menggunakan rumus Cronbach’s Alpha seperti pada Persamaan 3.2 (Arikunto, 2018)
	
	(3.2)


Keterangan: 
					 Banyak Butir soal
 jumlah varians item
 Varian total 
Kriteria reliabilitas dapat dilihat pada Tabel 3.2
Tabel 3.2 Klasifikasi Koefisien Reliabilitas
	Indeks Reliabilitas
	Kriteria Reliablitas

	
	Sangat Rendah

	
	Rendah

	
	Sedang

	
	Tinggi

	
	Sangat Tinggi


(Sugiyono, 2017)
3) Tingkat Kesukaran
Perhitungan tingkat kesukaran soal adalah pengukuran seberapa besar derajat kesukaran suatu soal. Apabila suatu soal memiliki tingkat kesukaran seimbang (proposional), maka dapat dikatakan bahwa soal tersebut baik (Sugiyono, 2017). Tingkat kesukaran soal dapat diketahui menggunakan rumus seperti pada Persamaan 3.3 (Arikunto, 2018)
	
	(3.3)


	Keterangan: 
  = Indeks kesukaran
 = Rata-rata skor siswa pada suatu soal
 = Skor tertinggi soal yang     ditetapkan
kesukaran soal antara 0,00 sampai 0,30 yang dapat di klasifikasi kedalam tiga kategori yang dapat dilihat pada Tabel 3.3 (Arikunto, 2018). 
Tabel 3. 3 Indeks Tingkat Kesukaran
	Rentang
	Keterangan

	
	Sukar

	
	Sedang

	
	Mudah


4) Daya Beda
Daya pembeda soal pada dasarnya digunakan untuk mengukur kemampuan siswa dalam menjawab soal sehingga dapat diketahui antara siswa yang berkemampuan rendah dan tinggi (Arikunto, 2018). Daya pembeda dapat dicari menggunakan Persamaan 3.4
	
	(3.4)


Keterangan: 
Daya Pembeda 
Rata-rata skor kelompok atas
Rata-rata skor kelompok bawah
Skor tertinggi yang ditetapkan.
Selanjutnya hasil akhir dari perhitungan daya pembeda didefiniskan dengan indeks daya pembeda dapat dilihat pada Tabel 3.4 (Arikunto, 2018).
Tabel 3.4 Klasifikasi Daya Pembeda
	Range Daya Pembeda
	Kategori

	DP < 0,00
	Dibuang

	
	Jelek

	
	Cukup

	
	Baik

	
	Baik Sekali


b. Analisis Kelayakan Produk
Uji kelayakan produk diperoleh dari penilaian validator melalui lembar validasi. Validator memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang pada kategori yang disediakan. Hasil validasi dianalisis menggunakan rumus pada Persamaan 3.5
	
	(3.5)


Keterangan:
 Angka persentase angket
 Jumlah skor yang diperoleh
 Jumlah Skor maksimum
Hasil persentase validasi dikelompokkan dalam kriteria interpretasi skor untuk menentukan kelayakan media seperti pada Tabel 3.5 
Tabel 3.5 Kriteria Interpretasi Kelayakan
	Penilaian (%)
	Kriteria Interpretasi

	
	Sangat Layak

	
	Layak

	
	Cukup Layak

	
	Tidak Layak

	
	Sangat Tidak Layak


(Ernawati, 2017)
c. Analisis Respons Siswa
Respons siswa diperoleh dari penilain siswa melalui lembar angket respons siswa. Siswa memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang pada kategori yang disediakan. Hasil angket respons siswa dianalisis menggunakan rumus pada Persamaan 3.6.
	
	(3.6)


Keterangan:
 Angka persentase angket
 Jumlah skor yang diperoleh
 Jumlah Skor maksimum
Hasil persentase tersebut pada dapat dikelompokkan dalam kriteria interpretasi skor untuk menentukan respons siswa pada Tabel 3.6 (Riduwan, 2013).
Tabel 3.6 Kriteria Interpretasi Kelayakan
	Penilaian (%)
	Kriteria Interpretasi

	
	Sangat Layak

	
	Layak

	
	Cukup Layak

	
	Tidak Layak

	
	Sangat Tidak Layak


d. Analisis Peningkatan Kemampuan Berpikir Kritis
1) Uji Data Awal/Uji Prasyarat
a) Uji Homogenitas
Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah kedua kelompok tersebut memiliki varian yang sama atau tidak. Uji homogenitas dapat dilakukan dengan menggunakan uji F yaitu dengan rumus pada Persamaan 3.7
	
	(3.7)


Pengujian homogenitas membutuhkan kriteria sebagai berikut: jika  maka data bersifat homogen, jika  maka data tidak bersifat homogen, dengan taraf signifikansi α = 0,05 (Sugiyono, 2017).
b) Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal atau tidak. Pengujian normalitas data menggunakan uji chi kuadrat dengan rumus pada Persamaan 3.8
	
	(3.8)


Keterangan:
χ² = Chi kuadrat
= Frekuensi yang diobservasi
 = Frekuensi yang diharapkan
Kriteria pengujian yang digunakan yaitu: Jika χ²hitung ≤ χ²tabel maka data berdistribusi normal Jika χ²hitung > χ²tabel maka data tidak berdistribusi normal dengan taraf signifikansi α = 0,05 (Sugiyono, 2017).
2) Uji Hipotesis 
a) Uji-t Pihak Kanan
Uji-t pihak kanan digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan pada kemampuan berpikir kritis siswa antara kelas yang menggunakan media pembelajaran gerak lurus yang dikembangkan (kelas eksperimen) dengan kelas yang menggunakan media konvensional (kelas kontrol). Rumus yang digunakan untuk uji-t pihak kanan dapat dilihat pada Persamaan 3.9
	
	(3.9)


Keterangan:
x̄₁ = rata-rata nilai kelas eksperimen
x̄₂ = rata-rata nilai kelas kontrol
s₁² = varians kelas eksperimen
s₂² = varians kelas kontrol
n₁ = jumlah sampel kelas eksperimen
n₂ = jumlah sampel kelas kontrol
Hipotesis yang digunakan adalah: H₀: μ₁ ≤ μ₂ (Tidak terdapat perbedaan yang signifikan atau media pembelajaran gerak lurus yang dikembangkan tidak lebih baik dibandingkan media konvensional dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa MTs) H₁: μ₁ > μ₂ (Media pembelajaran gerak lurus yang dikembangkan lebih baik secara signifikan dibandingkan media konvensional dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa MTs). Kriteria pengujian yang digunakan yaitu: Jika t_hitung > t_tabel maka H₀ ditolak dan H₁ diterima, Jika t_hitung ≤ t_tabel maka H₀ diterima dan H₁ ditolak dengan taraf signifikansi α = 0,05 (Sugiyono, 2017).
b) Uji N-gain 
Uji N-gain merupakan peningkatan yang dialami siswa sebelum dan sesudah dilakukannya proses pembelajaran. Menurut Hake (1999) N-gain adalah perbandingan skor gain yang didapat dengan skor gain maksimal yang didapat. Skor N gain ini dapat digunakan untuk mengetahui tingkat keefektifan media pembelajaran. Rumus skor N-gain dapat dilihat pada Persamaan 3.10
	                      
	(3.10)


Hasil N-gain tersebut lalu dikategorikan     berdasarkan pada tabel Persamaan 3.7
Tabel 3. 7 Kriteria Nilai N-Gain
	Nilai N-Gain
	Kriteria

	
	Tinggi

	
	Sedang

	
	Rendah


(Hake, 1999)


[bookmark: _Toc203357507][bookmark: _Toc203477896]BAB IV
[bookmark: _Toc203477897]HASIL DAN PEMBAHASAN
A. [bookmark: _Toc203477898]Hasil Pengembangan Produk Awal
Media pembelajaran berupa aplikasi dikembangkan menggunakan model ADDIE, namun penelitian ini hanya menerapkan tiga tahap awal: analisis, perancangan, dan pengembangan.
1. Tahap Analisis (Analysis)
a) Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran
Identifikasi kebutuhan pembelajaran dilaksanakan media melalui wawancara dengan guru mata pelajaran IPA kelas VII. Wawancara bertujuan untuk mengetahui kondisi pembelajaran yang sedang berlangsung dan menemukan hambatan hambatan dalam penyampaian materi gerak lurus. Ringkasan hasil wawancara disajikan dalam Tabel 4.1.


Tabel 4.1 Ringkasan Hasil Wawancara
	Aspek
	Kondisi Saat Ini
	Kebutuhan

	Media Pembelajaran
	Hanya menggunakan buku teks dan PowerPoint
	Media berupa aplikasi dengan visualisasi yang dapat menstimulasi berpikir kritis

	Pemahaman Konsep
	Siswa kesulitan memahami GLB/GLBB
	Media berupa aplikasi dengan representasi ganda dan aktivitas analisis

	Berpikir Kritis
	Kemampuan masih rendah
	Aktivitas yang menstimulasi berpikir kritis


		Berdasarkan Tabel 4.1, ditemukan tiga masalah pokok dalam pembelajaran gerak lurus. Pertama, sumber belajar yang digunakan masih bergantung pada media konvensional. Kedua, siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep Gerak Lurus Beraturan (GLB) dan Gerak Lurus Berubah Beraturan (GLBB). Ketiga, kemampuan berpikir kritis siswa masih perlu ditingkatkan secara signifikan.
Hasil temuan ini menunjukkan perlunya pengembangan media pembelajaran interaktif yang mampu memvisualisasikan konsep abstrak sekaligus menstimulasi kemampuan berpikir kritis siswa. Media yang dikembangkan diharapkan dapat menjadi solusi alternatif untuk mengatasi keterbatasan pembelajaran konvensional. 
b) Analisis Karakteristik Siswa dan Materi
1) Siswa kelas VII: Dominasi gaya belajar visual-kinestetik, familiar dengan teknologi digital
2) Materi gerak lurus: Tergolong abstrak, memerlukan visualisasi untuk pemahaman konsep GLB dan GLBB
3) Permasalahan utama: Minimnya sumber belajar interaktif, kurangnya keterlibatan siswa, sulitnya visualisasi konsep.
2. Tahap Perancangan (Design)
a) Pemetaan Konten dengan Berpikir Kritis
Media pembelajaran gerak lurus didesain dengan memadukan indikator berpikir kritis dari Facione (2015). Hubungan antara elemen media dengan indikator berpikir kritis yang dikembangkan ditampilkan dalam Tabel 4.2 di bawah ini.
Tabel 4.2 Hubungan Konten dengan Indikator Berpikir Kritis
	Komponen Media
	Indikator Berpikir Kritis
	Aktivitas Utama

	Materi GLB/GLBB
	Interpretasi, Analisis
	Simulasi, analisis grafik

	Evaluasi
	Evaluasi, Inferensi
	Kuis HOTS, penyimpulan

	Aktivitas Reflektif
	eksplanasi
	Pertanyaan reflekti, penjelasan fenomena


Merujuk Tabel 4.2, seluruh elemen media pembelajaran gerak lurus didesain untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa melalui kegiatan yang disesuaikan dengan indikator Facione. Materi interaktif menekankan pada kemampuan interpretasi dan analisis, bagian evaluasi bertujuan mengembangkan kemampuan evaluasi dan inferensi, sementara kegiatan diskusi melatih kemampuan eksplanasi dan evaluasi siswa.
b) Prinsip Desain Media
1) Antarmuka Pengguna: Navigasi yang mudah dipahami dengan lima menu utama 
2) Desain Visual: Warna ramah anak, font jelas, elemen interaktif 
3) Aksesibilitas: Responsif untuk desktop dan mobile
3. Tahap Pengembangan (Development)
a) Spesifikasi Media Pembelajaran Gerak Lurus
Media dikembangkan menggunakan iSpring Suite dengan spesifikasi: format HTML5 responsif, durasi pembelajaran ±60 menit, 30+ slide pembelajaran, dan lima menu utama (Kompetensi, Materi, Evaluasi, dan Petunjuk).
b) Fitur Utama Produk
Media pembelajaran gerak lurus memiliki beberapa fitur utama yang dirancang untuk mendukung pembelajaran, sebagai berikut:
1. Menu Utama
Tampilan awal media pembelajaran menyajikan antarmuka yang sederhana dan mudah digunakan dengan lima menu navigasi utama yaitu kompetensi, materi, evaluasi, dan petunjuk yang disajikan dalam Gambar 4.1. Desain menu menggunakan ikon yang mudah dipahami siswa dengan tata letak yang konsisten untuk memudahkan navigasi pembelajaran.
[image: ]
Gambar 4.1 Tampilan Menu Utama Pembelajaran
2. Halaman Kompetensi
Fitur kompetensi menampilkan tujuan pembelajaran dan kompetensi dasar yang harus dicapai siswa yang disajikan dalam Gambar 4.2. Halaman ini memberikan gambaran jelas tentang capaian pembelajaran yang diharapkan setelah menggunakan media pembelajaran, sehingga siswa memahami target belajar yang akan dicapai.
[image: ]
Gambar 4.2 Halaman Kompetensi
3. Materi Konsep Dasar Gerak
Bagian ini menyajikan penjelasan fundamental tentang konsep gerak dengan pendekatan bertahap yang disajikan dalam Gambar 4.3. Materi disajikan secara dengan visualisasi yang memudahkan siswa memahami perbedaan antara benda bergerak dan diam melalui aktivitas klik.
[image: ]
Gambar 4.3 Materi Konsep Dasar Gerak


4. Materi GLB (Gerak Lurus Beraturan)
Fitur materi GLB menjelaskan karakteristik gerak lurus beraturan dengan dukungan animasi dan simulasi yang disajikan dalam Gambar 4.4. Siswa dapat mengamati contoh-contoh GLB dalam kehidupan sehari-hari dan menganalisis ciri-ciri khas dari jenis gerak ini.
[image: ]
Gambar 4.4 Materi GLB
5. Visualisasi Grafik GLB
Bagian ini menyediakan representasi grafis untuk membantu siswa memahami hubungan antara jarak, kecepatan, dan waktu pada GLB yang disajikan dalam Gambar 4.5. Grafik dapat dimanipulasi untuk mengamati perubahan yang terjadi dan mendukung kemampuan analisis serta inferensi siswa.
[image: ]
Gambar 4.5 Visualisasi Grafik GLB
6. Materi GLBB (Gerak Lurus Berubah Beraturan)
Fitur GLBB menjelaskan konsep percepatan dan gerak lurus berubah beraturan dengan visualisasi yang jelas yang disajikan dalam Gambar 4.6. Materi disajikan dengan contoh-contoh konkret dan simulasi untuk mempermudah pemahaman konsep yang lebih kompleks ini.
[image: ]
Gambar 4.6 Materi GLBB
7. Contoh dalam Kehidupan Sehari-hari
Bagian ini menghadirkan studi kasus dan contoh aplikasi konsep gerak lurus dalam kehidupan nyata yang disajikan dalam Gambar 4.7. Fitur ini membantu siswa mengaitkan konsep teoretis dengan fenomena yang mereka alami sehari-hari, sekaligus mengembangkan kemampuan evaluasi dan eksplanasi.
[image: ]
Gambar 4.7 Contoh dalam Kehidupan Sehari-hari
8. Evaluasi
Fitur evaluasi menyediakan berbagai jenis soal mulai dari pilihan ganda hingga soal HOTS (Higher Order Thinking Skills) yang dirancang untuk mengukur kemampuan berpikir kritis siswa yang disajikan dalam Gambar 4.8. Setiap soal dilengkapi dengan feedback langsung untuk mendukung proses pembelajaran mandiri dan memberikan penguatan terhadap pemahaman konsep.
[image: ]
Gambar 4.8 Evaluasi
c) Keunggulan Media Pembelajaran Gerak Lurus
1) Pendekatan konstruktivisme: Membangun pemahaman bertahap dari konsep sederhana. 
2) Stimulasi berpikir kritis terintegrasi: Setiap materi dilengkapi pertanyaan reflektif dengan feedback.
3) Visualisasi konsep abstrak: Animasi dan grafik untuk mempermudah pemahaman. 
4) Kemudahan penggunaan: Navigasi sederhana dengan konsistensi desain visual.
d) Kekurangan Media Pembelajaran Gerak Lurus
1) Keterbatasan fitur iSpring Suite: Tidak semua fitur tersedia dalam versi yang digunakan
2) Ketergantungan platform: Memerlukan software khusus untuk pengeditan dan pemeliharaan media.
3) Interaktivitas terbatas: Simulasi fisika belum optimal untuk percobaan virtual yang kompleks.
4) Kurang personalisasi: Belum ada penyesuaian pembelajaran berdasarkan kemampuan individual siswa.
e) Implementasi Indikator Berpikir Kritis
Kelima indikator berpikir kritis Facione diterapkan dalam media pembelajaran gerak lurus melalui kegiatan dan fitur yang khusus. Penerapan indikator berpikir kritis dalam media pembelajaran tersebut ditunjukkan dalam Tabel 4.3 berikut ini. 


Tabel 4.3 Penerapan Indikator Berpikir Kritis dalam Media Pembelajaran
	Indikator 
	Implementasi Contoh
	Contoh Aktivitas

	Interpretasi
	Aktivitas klik interaktif
	Membedakan benda bergerak dan diam

	Analisis
	Pertanyaan karakteristik Gerak
	Menganalisis ciri-ciri GLB dan GLBB

	Evaluasi
	Studi kasus kehidupan sehari-hari
	Memvalidasi konsep melalui fenomena nyata

	Inferensi
	Analisis grafik
	Menyimpulkan hubungan grafik dengan jenis Gerak

	Eksplanasi
	Penjelasan fenomena
	Menjelaskan fenomena dengan konsep fisika


Berdasarkan Tabel 4.3, penerapan indikator berpikir kritis dalam media pembelajaran gerak lurus telah dirancang secara komprehensif. Setiap indikator memiliki implementasi yang berbeda-beda, mulai dari aktivitas untuk interpretasi, pertanyaan analisis untuk mengembangkan kemampuan analisis, studi kasus untuk evaluasi, analisis grafik untuk inferensi, hingga aktivitas diskusi untuk melatih kemampuan eksplanasi siswa.
Media pembelajaran gerak lurus yang telah dikembangkan ini kemudian akan melewati proses validasi ahli dan uji coba untuk menilai efektivitasnya dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi gerak lurus ditingkat MTs.
B. [bookmark: _Toc203477899]Hasil Uji Coba Produk
Uji coba produk terdiri dari dua tahap, yaitu pengembangan dan implementasi. Tahap pengembangan dilakukan untuk uji kevalidan produk media dan instrumen yang digunakan. Tahap implementasi dilakukan untuk mengukur peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa telah menggunakan media pembelajaran dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan, sesuai dengan rumusan masalah yang ada.
1. Validasi produk media pembelajaran
Tahap pengembangan dilakukan untuk menghasilkan media pembelajaran yang layak digunakan. Produk yang sudah selesai dibuat akan divalidasi oleh ahli. Produk validasi oleh dua dosen fisika, yaitu Susilawati, M.Pd dan Edi Daenuri Anwar, M.Si sebagai validator ahli untuk menilai kualitas media pembelajaran.
a. Validasi Ahli Materi
Validasi materi bertujuan untuk menilai kuliatas produk yang dikembangkan, sehingga dapat dipastikan media pembelajaran layak digunakan dan memenuhi standar yang diharapkan dalam proses pembelajaran. Tahap validasi materi meliputi penilaian lima aspek yaitu aspek kesusaian materi, keakuratan konsep, pengembangan berpikir kritis, kesesuaian contoh dan aktivitas, serta kebahasaan. Hasil penilaian ahli materi ditunjukkan pada Tabel 4.4
Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Materi
	No
	Aspek penilaian
	Persentase (%)
	Kriteria

	1
	kesusaian materi 
	80
	Sangat Layak

	2
	keakuratan konsep
	80
	Sangat


	3
	pengembangan berpikir kritis
	70
	Layak

	4
	kesesuaian contoh dan aktivitas
	80
	Sangat
Layak

	5
	kebahasaan
	90
	Sangat Layak

	Penyajian Rata-rata
	80
	Sangat Layak


Hasil validasi menunjukkan bahwa konten media pembelajaran gerak lurus telah memenuhi kualitas telah memenuhi kualitas yang diperlukan untuk pembelajaran. Aspek kebahasaan menjadi kekuatan utama media, menunjukkan penggunaan Bahasa Indonesia yang baik dan benar serta mudah dipahami oleh siswa. hal ini penting untuk memastikan keterbacaan dan aksesibilitas konten bagi siswa kelas VII.
Materi yang disajikan sudah sesuai dengan kompetensi dasar tingkat pemahaman siswa kelas VII. Konsep-konsep yang dijelaskan akurat, sementara contoh dan aktivitas yang dipilih relevan dengan konteks pembelajaran siswa.
Aspek pengembangan berpikir kritis memerlukan perhatian lebih lanjut. Validator menyarankan penambahan eksploratif aktivitas dan pertanyaan yang lebih menantang untuk menstimulasi keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa. Peningkatan pada aspek ini akan memperkuat kemampuan media dalam mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan, khususnya dalam mengembangkan kemampuan analisis dan evaluasi siswa.
Secara keseluruhan, hasil validasi ahli materi mengkonfirmasi bahwa media pembelajaran gerak lurus sangat layak digunakan dalam pembelajaran dengan revisi minor pada penguatan aktivitas berpikir kritis untuk optimalisasi pencapaian tujuan pembelajaran.
b. Validasi Ahli Media
Validasi ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk dilihat dari aspek efektivitas media, kemudahan pengoperasian, desian antarmuka, kuliatas, tampilan, interaktivitas, serta fitur evaluasi dan kuis. Hasil penilaian ahli media ditunjukkan pada Tabel 4.5


Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Media
	No
	Aspek penilaian
	Persentase (%)
	kriteria

	1
	Efektivitas Media
	80
	Sangat Layak

	2
	Kemudahan Pengoperasian
	100
	Sangat Layak

	3
	Desain Antarmuka
	80
	Sangat Layak

	4
	Kualitas Tampilan
	80
	Sangat Layak

	5
	Interaktivitas
	80
	Sangat Layak

	6
	Fitur Evaluasi dan Kuis
	80
	Sangat Layak

	Penyajian Rata-rata
	83,33
	Sangat Layak


		Hasil validasi mengkonfirmasi kualitas teknik media yang sangat memadai untuk implementasi pembelajaran. Kemudahan pengoperasian menjadi keunggulan utama media pembelajaran gerak lurus, menunjukkan bahwa desain antarmuka telah berhasil mengakomodasi prinsip user-friendly design. Hal ini penting untuk memastikan aksesibilitas media bagi siswa dan guru tanpa memerlukan pelatihan teknis yang kompleks.
Aspek interaktivitas dan efektivitas media menunjukkan pencapaian standar yang diharapkan dalam pembelajaran digital. Ini mengindikasikan bahwa fitur-fitur yang dikembangkan mampu memfasilitasi keterlibatan aktif pembelajaran. siswa Kualitas dalam proses tampilan yang memadai juga mendukung pengalaman visual yang menarik dan tidak mengganggu fokus belajar.
Fitur evaluasi dan kuis terintegrasi dengan baik dalam alur pembelajaran media. Desain komponen assessment ini mendukung pengukuran kemampuan berpikir kritis sesuai dengan tujuan pengembangan media. Meskipun seluruh aspek mencapai kategori layak, desain antarmuka masih memiliki ruang untuk optimalisasi lebih lanjut. Rekomendasi peningkatan penyempurnaan konsistensi meliputi visual, optimalisasi tata letak, dan peningkatan estetika tampilan untuk menciptakan pengalaman pengguna yang lebih premium.
Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran gerak lurus telah memenuhi kriteria kelayakan dan siap digunakan dalam pembelajaran, dengan beberapa perbaikan minor untuk optimalisasi lebih lanjut.
2. Uji validitas instrumen penelitian
a) Uji validitas 
Pengujian validitas instrumen bertujuan untuk mengukur sejauh mana butir-butir soal dalam instrumen mampu mengukur aspek yang dimaksud, yaitu kemampuan berpikir kritis siswa. Validitas instrumen dilakukan melalui dua tahap, yakni validitas validitas isi oleh ahli dan validitas empiris melalui uji coba kepada siswa.
1) Validitas isi
Analisis validitas isi menggunakan rumus Aiken’s V, dengan melibatkan dua validator ahli dari bidang pendidikan fisika. Hasil penilaian menunjukkan nilai Aiken’s V rata-rata sebesar 0,835, yang termasuk dalam kategori “Sangat Valid”.
2) Validitas Empiris
Validitas empiris diuji dengan menyebarkan 20 butir soal kepada 14 siswa kelas VIII MTs Miftahul Huda Turirejo Demak. Hasil uji menunjukkan bahwa 10 soal 50% tergolong valid, sementara 10 soal lainnya 50% tidak valid, sebagaimana ditampilkan pada Tabel 4.6
Tabel 4.6 Hasil Uji Validitas Siswa
	Nomor Soal
	Kriteria

	1a,1b, 2a, 2b, 3a, 3b, 4a, 4b,5a,5b
	Valid 

	6a, 6b, 7a,7b, 8a, 8b, 9a,9b, 10a, 10b
	Tidak valid 


b) Uji Reliabilitas
Pengujian reliabilitas bertujuan untuk mengukur konsistensi instrumen tes yang digunakan. Untuk mengetahui tingkat reliabilitas instrumen, soal-soal berbentuk pilihan uraian diujikan terlebih dahulu kepada 14 responden kelas VIII MTs Miftahul Huda Turirejo Demak. Hasil uji reliabilitas kemudian dianalisis menggunakan Microsoft Excel.
Hasil analisis soal yang telah diujikan kepada 14 siswa diperoleh nilai reliabilitas sebesar 0,87. Berdasarkan hasil analisis, instrumen memiliki tingkat reliabilitas yang tinggi, sehingga dinyatakan konsisten untuk digunakan dalam penelitian. Nilai 𝑟𝑖 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 sehingga dapat dinyatakan reliabel (Sugiyono, 2017).
c) Uji Tingkat Kesukaran
Analisis tingkat kesukaran dilaksanakan untuk mengetahui sejauh mana tingkat kesulitan suatu item soal. pengujian ini bertujuan untuk mengukur apakah soal yang diberikan terlalu mudah, terlalu sulit, atau berada pada tingkat kesulitan yang sesuai dengan kemampuan siswa. Soal diujicobakan kepada 14 rsponden kelas VIII MTs Miftahul Huda Turirejo Demak, dengan soal berbentuk uraian. Perhitungan tingkat kesukaran dapat dilihat pada Tabel 4.7.
Tabel 4.7 Hasil Tingkat Kesukaran
	Nomor Soal
	Kriteria

	2a,3a,3b,4a,
	Mudah

	1a,1b,2b,4b,5a,5b,6a,6b,7b,9a,
9b,10a,10b
	Sedang

	7a,8a,8b
	Sukar


Berdasarkan hasil uji tingkat kesukaran yang telah dilakaukan, terdapat 4 soal dengan kriteria mudah, 13 soal dengan kriteria sedang, serta 3 soal dengan kriteria sukar. Distribusi tingkat kesukaran menunjukkan bahwa instrumen tergolong baik, dengan proporsi soal berada pada kategori sedang, yang ideal untuk mengukur kemampuan siswa secara proporsional.
d) Uji Daya Beda
Pengujian daya beda dilakukan untuk mengetahui kemampuan soal tes dalam membedakan siswa yang berkemampuan tinggi dan rendah. Uji coba terdiri dari 20 soal yang diujicobakan pada 14 responden kelas VIII MTs Miftahul Huda Turirejo Demak, Uji daya beda dihitung menggunakan Microsoft Excel. Hasil uji daya beda dapat dilihat pada Tabel 4.8.
Tabel 4.8 Hasil Uji Daya Beda
	Nomor Soal
	Kriteria

	-
	Baik Sekali

	1a,1b,2a,2b,3a,3b,6a
	Baik

	4a,4b,5a
	Cukup

	5b,6b,7a,8b,9a
	Jelek

	7b,8a,9b,10a,10b
	Dibuang


Berdasarkan hasil perhitungan daya beda, diperoleh hasil bahwa tidak ada soal yang termasuk kategori baik sekali, 7 soal termasuk kategori baik, 3 soal termasuk kategori cukup, 5 soal termasuk kategori jelek, dan 5 soal dibuang karena memiliki daya beda yang sangat rendah, dengan demikian, terdapat 10 soal dengan daya beda yang dapat diterima (kategori baik dan cukup) yang layak digunakan dalam penelitian.
3. Angket Respons Siswa
Angket respons siswa digunakan untuk mengevaluasi tanggapan siswa terhadap penggunaan media pembelajaran gerak lurus dalam pembelajaran. Angket respons siswa terdiri dari 26 pernyataan yang dibagikan kepada 18 siswa kelas VII MTs Miftahul Huda Turirejo Demak. Angket respons siswa dihitung menggunakan Microsoft Excel. Hasil angket respons siswa dapat dilihat pada Tabel 4.9
Tabel 4.9 Angket Respons Siswa
	No
	Aspek Penilaian
	Skor (%)
	Kategori

	1
	Aspek Kemampuan
	93,22
	Sangat Layak

	2
	Aspek Tampilan
	87,84
	Sangat Layak

	3
	Aspek Materi
	86,88
	Sangat Layak

	Rata-rata
	89,31
	Sangat Layak


Berdasarkan hasil angket respons siswa, media pembelajaran gerak lurus yang dikembangkan mendapat respons yang sangat positif dari siswa dan layak digunakan dalam pembelajaran.
4. Analisis Kemampuan Berpikir Kritis Siswa
a) Uji Prasyarat Analisis
1. Uji Homogenitas
Pengujian homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah kedua kelompok sampel, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol, memiliki varians yang sama. Uji ini penting dilakukan untuk memastikan bahwa syarat penggunaan uji-t terpenuhi, karena uji-t mengasumsikan data berasal dari populasi dengan varians yang homogen.
Pada penelitian ini, uji homogenitas dilakukan terhadap skor posttest kemampuan berpikir kritis siswa. Analisis menggunakan uji F melalui perangkat lunak SPSS, dan hasilnya disajikan pada Tabel 4.10.


Tabel 4.10 Hasil Uji Homogenitas
	Kelompok

	N
	Mean
	Variance

	Kontrol
	14
	59.29
	2.335

	Eksperimen
	18
	82.78
	2.859


Berdasarkan hasil analisis, didapatkan nilai Fhitung = 1.224 dan Ftabel = 2.46 pada taraf signifikansi α = 0.05. Karena nilai Fhitung < Ftabel, maka hipotesis nol (H₀) diterima. Artinya, kedua kelompok memiliki varians yang sama atau homogen.
Hasil pengujian menunjukkan bahwa data posttest dari kelas eksperimen dan kelas kontrol telah memenuhi asumsi homogenitas varians. Hal ini memungkinkan dilakukannya pengujian hipotesis menggunakan uji-t satu arah (one-tailed) untuk menganalisis efektivitas media pembelajaran pada materi gerak lurus dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.
2. Uji Normalitas
Pengujian normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data skor posttest kemampuan berpikir kritis siswa pada kedua kelompok sampel berdistribusi normal, karena uji-t mengasumsikan data berasal dari populasi yang berdistribusi normal.
Hipotesis yang diuji adalah H₀: data berdistribusi normal dan H₁: data tidak berdistribusi normal. Pada penelitian ini, uji normalitas dilakukan terhadap skor posttest kemampuan berpikir kritis siswa menggunakan uji Chi-Square melalui perangkat lunak SPSS, dan hasilnya disajikan pada Tabel 4.11.
Tabel 4.11 Hasil Uji Normalitas
	Kelompok
	Chi-Square
	df
	Asymp. Sig.

	Kontrol
	5.286
	2
	0.071

	Eksperimen
	4.333
	2
	0.115


Berdasarkan hasil analisis, kedua nilai signifikansi lebih besar dari α = 0.05, sehingga hipotesis nol (H₀) diterima untuk kedua kelompok. Hal ini menunjukkan bahwa data posttest dari kedua kelompok berdistribusi normal dan memenuhi syarat untuk dilakukan pengujian hipotesis menggunakan uji-t dalam menganalisis efektivitas media pembelajaran pada materi gerak lurus.
b) Uji Hipotesis
1. Uji-t Pihak Kanan
Uji-t pihak kanan dilakukan untuk mengetahui apakah kemampuan berpikir kritis siswa pada kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran pada materi gerak lurus lebih tinggi secara signifikan dibandingkan dengan kelas kontrol pembelajaran yang menggunakan pembelajaran konvensional. Setelah dipastikan bahwa data memenuhi syarat normalitas dan homogenitas, maka dilakukan uji-t independent samples satu arah untuk menguji hipotesis penelitian.
Hipotesis penelitian yang diuji adalah H₀: μ₁ ≤ μ₂ (kemampuan berpikir kritis kelas eksperimen tidak lebih tinggi dari kelas kontrol) dan H₁: μ₁ > μ₂ (kemampuan berpikir kritis kelas eksperimen lebih tinggi dari kelas kontrol).
Uji-t pihak kanan dilakukan terhadap skor posttest kemampuan berpikir kritis siswa menggunakan perangkat lunak SPSS, dan hasilnya disajikan pada Tabel 4.12
Tabel 4.12 Hasil Uji-t Pihak Kanan
	Statistik
	Nilai

	t hitung
	40.633

	df
	30

	Sig. (1-tailed)
	<0.001

	Mean Kontrol
	59.29

	Mean Eksperimen
	82.78

	Mean Difference
	23.492


Berdasarkan hasil analisis, nilai signifikansi lebih kecil dari α = 0.05, sehingga hipotesis nol (H₀) ditolak dan hipotesis alternatif (H₁) diterima. Hasil pengujian menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran pada materi gerak lurus secara signifikan lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol belajar menggunakan pembelajaran konvensional
c) Analisis Efektivitas
1. Uji N-Gain
Tahap akhir dari penelitian ini adalah melakukan uji N-gain, yang bertujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa sebagai hasil dari penggunaan media pembelajaran pada materi gerak lurus yang dikembangkan. Uji N-gain menggunakan data pretest dan posttest siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol. Data uji N-gain dianalisis menggunakan program SPSS dan hasilnya dapat dilihat pada Tabel 4.13.
Tabel 4.13 Hasil Analisis Uji N-gain
	kelas
	N
	Mean N-gain
	Kategori

	Kontrol
	14
		


0,48

	Sedang

	Eksperimen
	18
	0,78
	Tinggi


Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat perbedaan peningkatan kemampuan berpikir kritis antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran pada materi gerak lurus menunjukkan peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan media pembelajaran pada materi gerak lurus efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.
C. [bookmark: _Toc203477900]Revisi Produk
Hasil pengembangan media pembelajaran pada materi gerak lurus memperoleh saran perbaikan dari validator ahli. Saran yang diberikan digunakan sebagai bahan untuk perbaikan dan menyempurnakan produk yang telah dikembangkan, agar menjadi produk yang lebih layak dan lebih efektif dalam mendukung proses pembelajaran. Revisi media pembelajaran pada materi gerak lurus berdasarkan masukan validator ditunjukkan pada Gambar 4.9 sampai Gambar 4.12 sebagai berikut:
[image: ]
Gambar 4.9 Halaman Pembuka Sebelum direvisi
[image: ]
Gambar 4.10 Halaman Pembuka Setelah direvisi
[image: ]
Gambar 4.11 Halaman Pembuka Setelah direvisi
[image: ]
Gambar 4.12 Materi Konsep Dasar Gerak Setelah direvisi
Revisi yang dilakukan pada media pembelajaran pada materi gerak lurus meliputi perbaikan tampilan visual, penyempurnaan konten materi, dan peningkatan aspek interaktif berdasarkan kritik dan saran dari validator ahli untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas media pembelajaran.
D. [bookmark: _Toc203477901]Kajian Produk Akhir
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis android pada materi gerak lurus, yang ditujukan untuk mendukung peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa MTs pada materi gerak lurus. Media ini dirancang dengan mengintegrasikan indikator berpikir kritis Facione (2015), seperti interpretasi, analisis, evaluasi, inferensi, dan eksplanasi. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE, dan penelitian ini dibatasi hingga tahap development.
Kelayakan media pembelajaran pada materi gerak lurus diketahui berdasarkan hasil validasi dari ahli materi dan ahli media. Ahli materi memberikan skor kelayakan sebesar 80%, sedangkan ahli media memberikan skor sebesar 83,33%. Aspek kebahasaan memperoleh skor tertinggi 90% dalam validasi ahli materi. Hasil validasi ini termasuk dalam kategori sangat layak, yang menunjukkan bahwa media pembelajaran pada gerak lurus memenuhi standar kelayakan untuk digunakan dalam pembelajaran fisika khususnya untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa. 
Media pembelajaran pada materi gerak lurus telah memenuhi aspek kelayakan isi, desain, dan fungsionalitas. Media ini dirancang dengan mengintegrasikan indikator berpikir kritis Facione (2015), seperti interpretasi, analisis, evaluasi, inferensi, dan eksplanasi ke dalam fitur-fitur pembelajaran. Materi yang disusun secara sistematis, fitur yang memudahkan eksplorasi konsep GLB dan GLBB, serta tampilan visual yang sederhana namun menarik menjadi faktor pendukung kelayakan media. Keunggulan dalam aspek kebahasaan mengindikasikan bahwa media pembelajaran pada materi gerak lurus telah berhasil menyajikan konten dengan bahasa yang mudah dipahami siswa, yang penting untuk pengembangan kemampuan berpikir kritis.
Hasil kelayakan media pembelajaran pada materi gerak lurus ini sejalan dengan penelitian Sari et al. (2020) yang mengembangkan media pembelajaran fisika berbasis multirepresentasi dengan skor validasi ahli materi sebesar 82,5% dan ahli media 85,7%, yang dinyatakan sangat layak oleh validator karena mampu membantu pemahaman konsep fisika yang bersifat abstrak. Hasil serupa juga ditunjukkan oleh penelitian Astuti et al. (2017) yang mengembangkan media pembelajaran fisika mobile learning berbasis Android dengan hasil validasi kategori sangat layak, menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi mobile memiliki kualitas yang dapat diandalkan. Pentingnya aspek kebahasaan yang menjadi keunggulan media pembelajaran pada materi gerak lurus diperkuat oleh penelitian Widiastuti et al. (2019) yang menekankan bahwa penggunaan bahasa yang tepat dalam media pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman konsep hingga 28% dibandingkan media dengan bahasa yang kurang tepat.
Siswa yang menggunakan media pembelajaran pada materi gerak lurus mengalami peningkatan kemampuan berpikir kritis dengan N-gain sebesar 0,78, sedangkan siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional memperoleh N-gain sebesar 0,48. Berdasarkan klasifikasi, nilai N-gain 0,78 termasuk dalam kategori tinggi (g > 0,70), sementara nilai 0,48 berada dalam kategori sedang (0,30 ≤ g ≤ 0,69). Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran pada materi gerak lurus lebih efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dibandingkan dengan pembelajaran konvensional.
Peningkatan yang tinggi pada kelas eksperimen terjadi karena media pembelajaran pada materi gerak lurus dirancang untuk melatih lima aspek berpikir kritis berdasarkan kerangka Facione (2015). Media ini menyediakan fitur-fitur pembelajaran, seperti simulasi gerak untuk mengembangkan kemampuan interpretasi, grafik dinamis untuk melatih analisis, soal HOTS untuk mengevaluasi informasi, studi kasus kontekstual untuk mengembangkan inferensi, dan pertanyaan reflektif dan penjelasan fenomena untuk membangun eksplanasi. Pendekatan sistematis ini memungkinkan siswa berpikir secara mendalam, tidak sekadar menghafal rumus, tetapi menganalisis dan menyimpulkan fenomena fisika secara aktif.
Penelitian Kurniawan & Sari (2021) yang menggunakan instrumen California Critical Thinking Skills Test (CCTST) juga menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan indikator berpikir kritis secara sistematis dapat memberikan pengaruh signifikan, dengan peningkatan skor berpikir kritis sebesar 34,7% pada kelompok eksperimen dibandingkan 18,2% pada kelompok kontrol. Peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa juga tampak komprehensif, mencakup semua indikator dalam framework Facione, yaitu interpretasi, analisis, evaluasi, inferensi, dan eksplanasi.
Media pembelajaran pada materi gerak lurus mengintegrasikan indikator-indikator tersebut ke dalam fitur-fitur pembelajaran yang saling mendukung. Simulasi membantu siswa memahami fenomena gerak secara visual (interpretasi), grafik interaktif memungkinkan eksplorasi hubungan antar variabel (analisis), soal HOTS mendorong evaluasi logis terhadap informasi, studi kasus melatih kemampuan menarik inferensi, dan aktivitas penjelasan fenomena fisika melatih eksplanasi pemikiran secara sistematis. Efektivitas integrasi indikator ini juga ditunjukkan dalam penelitian sebelumnya, yang menyimpulkan bahwa penerapan indikator berpikir kritis secara sistematis dalam media pembelajaran mampu meningkatkan kemampuan siswa secara menyeluruh, bukan hanya pada aspek tertentu.
Respons siswa terhadap penggunaan media pembelajaran pada materi gerak lurus menunjukkan hasil yang sangat baik dengan rata-rata skor sebesar 89,31%, yang termasuk dalam kategori sangat Layak. Tingginya respons positif ini disebabkan oleh beberapa faktor yang membuat media pembelajaran pada materi gerak lurus efektif dalam pembelajaran.
Media ini berhasil mengubah konsep fisika yang abstrak menjadi lebih konkret melalui fitur simulasi dan animasi yang memvisualisasikan gerak lurus secara nyata, sehingga siswa merasa terbantu dalam memahami materi yang sebelumnya dianggap sulit. Selain itu, penggunaan platform Android memungkinkan kemudahan akses dengan tampilan yang mudah digunakan, dilengkapi navigasi yang intuitif dan fitur-fitur interaktif seperti objek mobil, pohon, dan bola yang dapat diklik untuk penjelasan detail.
Media ini juga menghubungkan konsep fisika dengan situasi kehidupan sehari-hari seperti Andi berjalan ke sekolah, ibu mengerem motor, dan mobil yang melaju, sehingga pembelajaran menjadi lebih relevan dan bermakna. Desain tampilan yang menarik dengan animasi grafik kecepatan-waktu dan posisi-waktu, dilengkapi dengan kegiatan refleksi, pertanyaan analisis, dan kegiatan refleksi dan analisis kasus turut mendorong partisipasi aktif siswa.
Hasil ini sejalan dengan Pratama & Suhandi (2021) yang melaporkan peningkatan minat siswa dengan skor respons 87,6%, sementara Andriyani et al. (2020) memperoleh respons 83,8% untuk media Android pada materi gerak lurus. Salsabila & Pramudya (2019) menunjukkan peningkatan motivasi hingga 82%, dan Penelitian Wibowo et al. (2021) menemukan bahwa media dengan skor respons >85% menghasilkan peningkatan belajar yang signifikan.
Secara keseluruhan, media pembelajaran pada materi gerak lurus telah memenuhi aspek kelayakan isi dan desain, mendapat respons yang sangat baik dari siswa, serta efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Temuan ini memperkuat bahwa media pembelajaran dapat menjadi alternatif yang tepat dalam membantu siswa memahami konsep fisika yang bersifat abstrak, khususnya pada materi gerak lurus, sambil mengembangkan kemampuan berpikir kritis yang esensial untuk pendidikan abad 21.
E. [bookmark: _Toc203477902]Keterbatasan Penelitian
Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan untuk pengembangan selanjutnya:
1. Ruang lingkup penerapan terbatas
Uji coba media hanya dilakukan pada satu sekolah (MTs Miftahul Huda Turirejo Demak) dengan sampel terbatas, sehingga generalisasi hasil masih bersifat local dan belum dapat mewakili populasi yang lebih luas.
2. Keterbatasan durasi implementasi
Penggunaan media dilakukan dalam jangka waktu pendek (beberapa pertemuan pembelajaran). Belum diketahui dampaknya terhadap pembelajaran dalam jangka panjang atau lintas materi.
3. Pengembangan sampai tahap development saja
Model ADDIE yang digunakan hanya sampai pada tahap development. Tahapan implementasi dan evaluasi skala luas belum dilakukan,
4. Fokus terbatas pada kemampuan berpikir kritis Media fokus pada peningkatan kemampuan berpikir kritis, belum mengintegrasikan keterampilan lain seperti kolaborasi, kreativitas, atau keterampilan proses sains.



[bookmark: _Toc203477903]BAB V
Simpulan dan saran
A. [bookmark: _Toc203477904]Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran pada materi gerak lurus untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa MTs, dapat disimpulkan:
1. Media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis pada materi gerak lurus dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran berdasarkan hasil validasi ahli materi dengan skor 80% dan ahli media sebesar 83,33%, yang termasuk dalam kategori layak hingga sangat layak. Aspek kebahasaan dan kemudahan penggunaan menjadi keunggulan utama.
2. Media pembelajaran efektif meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Hal ini dibuktikan melalui skor N-gain kelas eksperimen sebesar 0,78 (kategori tinggi), lebih tinggi dari kelas kontrol sebesar 0,48 (kategori sedang), dengan hasil uji-t menunjukkan perbedaan yang signifikan (p < 0,001).
3. Respons siswa terhadap media pembelajaran pada materi gerak lurus sangat positif, dengan skor rata-rata sebesar 89,31% dan termasuk dalam kategori sangat Layak. Media dinilai menarik, mudah digunakan, dan membantu siswa memahami materi gerak lurus.
B. [bookmark: _Toc203477905]Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, berikut adalah saran untuk pengembangan lebih lanjut:
1. Media pembelajaran interaktif berbasis Android sebaiknya mulai diintegrasikan ke dalam pembelajaran fisika, khususnya pada materi yang bersifat abstrak seperti gerak lurus. Penggunaan media ini dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan membantu mengembangkan kemampuan berpikir kritis secara efektif.
2. Pengembangan media selanjutnya perlu difokuskan pada peningkatan kualitas tampilan visual, penambahan aktivitas berbasis simulasi, serta integrasi keterampilan abad 21 seperti kolaborasi, kreativitas, dan pemecahan masalah untuk memperluas cakupan kemampuan yang dikembangkan.
3. Penelitian lanjutan sebaiknya dilakukan dalam cakupan yang lebih luas, baik dari segi jumlah peserta, sekolah, maupun materi. Selain itu, pengujian dalam jangka waktu yang lebih panjang serta penerapan pendekatan pembelajaran yang berbeda dapat memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitas media pembelajaran interaktif.
C. [bookmark: _Toc203477906]Dimensi dan Pengembangan Lebih Lanjut
Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai media tambahan dalam pembelajaran fisika di tingkat MTs/SMP, khususnya pada materi Gerak Lurus Beraturan (GLB) dan Gerak Lurus Berubah Beraturan (GLBB). Media ini membantu memvisualisasikan konsep abstrak dan mendorong siswa untuk berpikir kritis melalui fitur yang disediakan. Berikut pengembangan lebih lanjut, media ini dapat:
1. Diterapkan pada materi fisika lainnya yang bersifat abstrak, seperti hukum Newton, gerak jatuh bebas, dan momentum.
2. Disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku, baik Kurikulum 2013 maupun Kurikulum Merdeka, agar lebih relevan dan adaptif terhadap kebutuhan siswa.
3. Dikembangkan dalam versi berbasis web atau diintegrasikan ke dalam platform Learning Management System (LMS) untuk mendukung pembelajaran jarak jauh dan hybrid
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Lampiran 7 Hasil Validasi Ahli Media dan Materi
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Lampiran 8 Hasil Validasi Aspek Materi
	No
	ASPEK PENILAIAN MATERI
	VALIDATOR
	TOTAL
	RATA-RATA

	
	
	V1
	V2
	
	

	1
	Kesesuaian Materi
	4
	4
	8
	4

	2
	Keakuratan Konsep
	4
	4
	8
	4

	3
	Pengembangan Berpikir Kritis
	3
	4
	7
	3,5

	4
	Kesesuaian Contoh dan Aktivitas
	4
	4
	8
	4

	5
	Kebahasaan
	5
	4
	9
	4,5

	TOTAL SKOR (f)
	20
	20
	40
	4

	
	
	
	
	
	

	PERHITUNGAN PERSENTASE KELAYAKAN
	

	Total Skor yang Diperoleh (f)
	40
	

	Jumlah Skor Maksimum (n)
	5 aspek × 2 validator × 5 = 50
	

	Formula Persentase
	P = (f/n) × 100%
	

	Perhitungan
	P =(40/50)*100%
	

	PERSENTASE KELAYAKAN
	80%
	

	KRITERIA KELAYAKAN
	SANGAT LAYAK
	





Lampiran 9 Hasil Validasi Aspek Media 
	No
	ASPEK PENILAIAN MEDIA
	VALIDATOR
	TOTAL
	RATA-RATA

	
	
	V1
	V2
	
	

	1
	Efektivitas Media
	4
	4
	8
	4

	2
	Kemudahan Pengoperasian
	5
	5
	10
	5

	3
	Desain Antarmuka
	4
	4
	8
	4

	4
	Kualitas Tampilan
	4
	4
	8
	4

	5
	Interaktivitas
	3
	5
	8
	4

	6
	Fitur Evaluasi dan Kuis
	4
	4
	8
	4

	TOTAL SKOR (f)
	24
	26
	50
	4,166666667

	
	
	
	
	
	

	PERHITUNGAN PERSENTASE KELAYAKAN
	

	Total Skor yang Diperoleh (f)
	50
	

	Jumlah Skor Maksimum (n)
	6 aspek × 2 validator × 5 = 60
	

	Formula Persentase
	P = (f/n) × 100%
	

	Perhitungan
	P =(50/60)*100%
	

	PERSENTASE KELAYAKAN
	83.33%
	

	KRITERIA KELAYAKAN
	SANGAT LAYAK
	




Lampiran 10 Kisi-Kisi Tes Kemampuan Berpikir Kritis
	No Soal
	Kompetensi Dasar
	Materi Pokok
	Indikator Soal
	Indikator Berpikir Kritis
	Level Kognitif

	1a
	3.4 Menganalisis besaran-besaran fisis pada gerak lurus dengan kecepatan konstan dan gerak lurus dengan percepatan konstan
	GLBB
	Siswa dapat menghitung jarak pada fase percepatan dan waktu tempuh pada fase kecepatan tetap
	Interpretation (Menjelaskan)
	C4

	1b
	
	GLBB & GLB
	Siswa dapat membandingkan efisiensi waktu antara gerak dengan percepatan awal vs gerak dengan kecepatan tetap
	Evaluation (Mengevaluasi)
	C5

	2a
	
	GLBB
	Siswa dapat menghitung kecepatan maksimum dan jarak tempuh pada fase percepatan
	Explanation (Menjelaskan)
	C4



	2b
	
	GLBB
	Siswa dapat menganalisis jarak tempuh saat perlambatan dan menghitung total jarak perjalanan
	Analysis (Menganalisis)
	C4



	3a
	
	GLBB
	Siswa dapat menghitung dan membandingkan percepatan dua objek berdasarkan grafik kecepatan-waktu
	Analysis (Menganalisis)
	C4


	3b
	
	GLBB
	Siswa dapat menganalisis dan menghitung jarak tempuh berdasarkan grafik kecepatan-waktu
	Analysis (Menganalisis)
	C4

	4a
	
	GLBB
	Siswa dapat mengevaluasi apakah gerak pengereman termasuk GLBB berdasarkan karakteristik fisiknya
	Evaluasi (Mengevaluasi)
	C5



	4b
	
	GLBB
	Siswa dapat membuat cerita edukatif yang menggambarkan konsep perlambatan tetap dengan parameter fisika yang tepat
	Creation (Mencipta)
	C6



	5a
	
	GLB
	Siswa dapat menganalisis pergerakan dua objek dengan kecepatan konstan dari arah berlawanan untuk menentukan waktu berpapasan
	Analysis (Menganalisis)
	C4

	5b
	
	GLB
	Siswa dapat menghitung posisi masing-masing objek setelah waktu tertentu dan menganalisis jarak relatif antara keduanya
	Analysis (Menganalisis)
	C4






Lampiran 11 Soal Tes Kemampuan Berpikir Kritis
SOAL KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS 
Mata Pelajaran	: Fisika  
Materi		: Gerak Lurus  
Bentuk Soal	: Uraian  
Waktu		: 90 Menit
Petunjuk:
1. Tulis nama anda pada lembar jawaban  
2. Bacalah setiap soal dengan cermat sebelum anda mengerjakan  
3. Jawablah setiap soal dengan jelas dan lengkap   
Soal   
1. Asca mulai mengemudi dari keadaan diam dan mempercepat mobilnya selama 2 detik hingga mencapai kecepatan 4 m/s. Setelah itu, ia melaju dengan kecepatan tetap sampai jarak total yang ia tempuh adalah 10 meter.  
a. Hitung berapa meter mobil menempuh jarak saat dipercepat, dan berapa lama waktu yang dibutuhkan untuk menempuh sisa jarak setelahnya. (Petunjuk: Pada fase percepatan, gunakan rumus s = v₀t + ½at², dimana v₀ = 0 dan a = percepatan)
b. Bandingkan dua skenario perjalanan untuk menempuh jarak 10 meter:  
· Skenario 1: Kondisi asli dari soal (Asca mempercepat mobil selama 2 detik hingga 4 m/s, lalu melaju dengan kecepatan tetap).  
· Skenario 2: Asca langsung melaju dengan kecepatan tetap 2,5 m/s dari awal hingga akhir.  
Manakah yang membutuhkan waktu lebih singkat? Hitunglah waktu tempuh untuk kedua skenario dan jelaskan jawabanmu. (Petunjuk: untuk skenario 2, gunakan rumus t = s/v)  
2. Sebuah kereta api mulai bergerak dari diam, lalu dipercepat selama 5 detik dengan percepatan 1 m/s².  
a. Hitung kecepatan maksimum yang dicapai dan berapa jarak yang ditempuh selama fase percepatan. (Petunjuk: Gunakan rumus v = at dan s = ½at²)
b. Saat mendekati stasiun, kereta direm perlahan sampai berhenti, dengan perlambatan 2 m/s². Hitung berapa meter jarak yang ditempuh selama perlambatan, dan total jarak yang dilalui kereta dari awal hingga berhenti. (Petunjuk: Untuk menghitung jarak saat perlambatan, gunakan rumus v² = v₀² + 2as, dimana v = 0 karena berhenti)  
3. Dika dan Arif berangkat dari posisi yang sama dan bergerak melalui lintasan yang sama. Grafik kecepatan terhadap waktu (v-t) dari gerak kedua mobil ditunjukkan seperti pada gambar berikut. [image: ]Dika bergerak dengan kecepatan yang meningkat secara konstan dari 0 m/s hingga mencapai 20 m/s pada detik ke-20, kemudian kecepatannya tetap. Sementara itu Arif bergerak dengan kecepatan yang meningkat secara konstan dari 0 m/s hingga mencapai 10 m/s pada detik ke-20, kemudian kecepatannya tetap.   
a. Hitunglah percepatan masing-masing (Dika dan Arif) dan tentukan siapa yang memiliki percepatan lebih besar!  
b. Berapa jarak yang ditempuh Dika dan Arif selama 30 detik?  
4. Sebuah sedan melaju dan kemudian direm hingga berhenti. Selama pengereman, kecepatannya berkurang secara tetap.  
a. Menurutmu, apakah gerak sedan saat mengerem termasuk gerak lurus berubah beraturan? Jelaskan dengan alasan fisis."  
b. Bayangkan kamu sedang membuat video edukasi pendek untuk menjelaskan perlambatan tetap. Buat cerita pendek tentang seseorang yang mengerem sedan sampai berhenti. Sertakan kecepatan awal (misalnya 5 m/s), waktu pengereman (misalnya 2,5 detik), dan perlambatan.  
5. Deni berangkat dari rumah menuju sekolah dengan kecepatan tetap 2 m/s, sedangkan Eka berangkat dari sekolah menuju rumah dengan kecepatan tetap 1 m/s. Jarak antara rumah dan sekolah adalah 150 meter. 
a. Hitung berapa detik yang dibutuhkan agar Deni dan Eka saling berpapasan. Jelaskan langkah dan rumus yang kamu gunakan.  
b. Jika mereka mulai berjalan pada pukul 06.30, tentukan posisi masing-masing pada pukul 06.32 dan hitung berapa meter jarak antara mereka saat itu.	


Lampiran 12 Kunci Jawaban Tes
	No
	Kunci Jawaban
	Rubrik Penilaian
	Skor
	Skor Total

	1(a)
	Diketahui:
Percepatan  selama 2 detik 
Kecepatan akhir setelah percepatan = 4 m/s 
Kecepatan awal = 0 m/s (dari keadaan diam) 
Jarak total = 10 meter
Ditanya: 
Hitung berapa meter mobil menempuh jarak saat dipercepat, dan berapa lama waktu yang dibutuhkan untuk menempuh sisa jarak setelahnya.
Penyelesaian:
1. Menghitung percepatan mobil:

2. Menghitung jarak yang ditempuh selama fase percepatan :


3. Menghitung sisa jarak yang harus ditempuh dengan kecepatan tetap

4. Menghitung waktu untuk menempuh sisa jarak

Jadi, jarak yang ditempuh selama fase percepatan adalah 4 meter, dan waktu yang dibutuhkan untuk menempuh sisa jarak adalah 1,5 detik.
	Langkah lengkap dan hasil benar (mengidentifikasi percepatan 2 m/s², menghitung jarak fase percepatan 4 meter, dan sisa jarak 6 meter dengan waktu 1,5 detik)
	4
	8

	
	
	Langkah lengkap tetapi ada kesalahan perhitungan
	3
	

	
	
	Langkah tidak lengkap tetapi konsep benar
	2
	

	
	
	Jawaban salah
	1
	

	
	
	Tidak menjawab
	0
	

	1(b)
	Ditanya: 
Bandingkan dua skenario perjalanan untuk menentukan manakah yang membutuhkan waktu lebih singkat.
Penyelesaian:
Untuk cara pertama (dengan percepatan):
Waktu total = waktu percepatan + waktu kecepatan tetap = 2 + 1,5 = 3,5 detik
Untuk cara kedua (langsung dengan kecepatan tetap 2,5 m/s):

Perbandingan: Cara pertama membutuhkan waktu 3,5 detik, sedangkan cara kedua membutuhkan waktu 4 detik. Jadi, cara pertama (dengan percepatan hingga 4 m/s) lebih cepat dibandingkan dengan cara kedua (langsung dengan kecepatan tetap 2,5 m/s).
Alasan: Meskipun pada cara pertama mobil memerlukan waktu untuk mencapai kecepatan tinggi, kecepatan akhir yang lebih tinggi (4 m/s) membuat total waktu lebih singkat dibandingkan dengan bergerak pada kecepatan konstan yang lebih rendah (2,5 m/s).
	Langkah lengkap dan hasil benar (waktu cara pertama 3,5 detik, waktu cara kedua 4 detik, cara pertama lebih cepat)
	4
	

	
	
	Langkah lengkap tetapi ada kesalahan perhitungan
	3
	

	
	
	Langkah tidak lengkap tetapi konsep benar
	2
	

	
	
	Jawaban salah
	1
	

	
	
	Tidak menjawab
	0
	

	2(a)
	Diketahui: 
Percepatan  = 1 m/s² 
Waktu percepatan   = 5 detik 
Kecepatan awal  = 0 m/s
Ditanya:
Hitung kecepatan maksimum yang dicapai danberapa jarak yang ditempuh selama fase percepatan.
Penyelesaian:
Kecepatan maksimum:

Jarak selama percepatan:
.(
Jadi, Kecepatan maksimum 5 m/s dan Jarak fase percepatan 12,5 meter
	Langkah lengkap dan hasil benar (kecepatan maksimum 5 m/s, jarak fase percepatan 12,5 meter)
	4
	8

	
	
	Langkah lengkap tetapi ada kesalahan perhitungan
	3
	

	
	
	Langkah tidak lengkap tetapi konsep benar
	2
	

	
	
	Jawaban salah
	1
	

	
	
	Tidak menjawab
	0
	

	2(b)
	Ditanya:
Hitung berapa meter jarak yang ditempuh selama perlambatan, dan total jarak yang dilalui kereta dari awal hingga berhenti.
Penyelesaian:
Untuk fase perlambatan:
Kecepatan awal = 5 m/s
Kecepatan akhir = 0 m/s (berhenti)
Perlambatan  = 2 m/s²
Jarak yang ditempuh selama fase perlambatan:




Jarak total yang ditempuh kereta dari awal hingga berhenti: s_total = s_percepatan + s_perlambatan = 12, 5+ 6,25 = 18,75 meter
	Langkah lengkap dan hasil benar (jarak perlambatan 6,25 meter, jarak total 18,75 meter)
	4
	

	
	
	Langkah lengkap tetapi ada kesalahan perhitungan
	3
	

	
	
	Langkah tidak lengkap tetapi konsep benar
	2
	

	
	
	Jawaban salah
	1
	

	
	
	Tidak menjawab
	0
	

	3(a)
	Diketahui:
Kecepatan awal  = 0 m/s
Kecepatan akhir  = 20 m/s
Waktu   = 20 detik (waktu yang diperlukan untuk mencapai kecepatan 20 m/s)
Ditanya: 
Hitunglah percepatan masing-masing (Dika dan Arif) dan tentukan siapa yang memiliki percepatan lebih besar!
Penyelesaian:
Hitunglah percepatan masing-masing dan tentukan siapa yang memiliki percepatan lebih besar!
Percepatan Dika:
Perubahan kecepatan 
Waktu  
Percepatan 
Percepatan Arif:
Perubahan kecepatan 
Waktu  
Percepatan 
Perbandingan:
Percepatan Dika = 1 m/s²
Percepatan Arif = 0,5 m/s²
Jadi, Dika memiliki percepatan yang lebih besar dibandingkan dengan Arif.
	Langkah lengkap dan hasil benar (percepatan Dika 1 m/s², percepatan Arif 0,5 m/s², Dika lebih besar)
	4
	8

	
	
	Langkah lengkap tetapi ada kesalahan perhitungan
	3
	

	
	
	Langkah tidak lengkap tetapi konsep benar
	2
	

	
	
	Jawaban salah
	1
	

	
	
	Tidak menjawab
	0
	

	3(b)
	Ditanya: 
Berapa jarak yang ditempuh Dika dan Arif selama 30 detik?
Penyelesaian:
Berapa jarak yang ditempuh Dika dan Arif selama 30 detik?
Jarak Dika:
Untuk  hingga  (GLBB)


Untuk  hingga  (GLBB)


Total jarak 

Jarak Arif:
Untuk t = 0 hingga t = 20 s (GLBB)


Untuk t = 20 hingga t = 30 s (GLB)


Total jarak = s₁ + s₂ = 100 + 100 = 200 meter
	Langkah lengkap dan hasil benar (jarak Dika 400 meter, jarak Arif 200 meter)
	4
	

	
	
	Langkah lengkap tetapi ada kesalahan perhitungan
	3
	

	
	
	Langkah tidak lengkap tetapi konsep benar
	2
	

	
	
	Jawaban salah
	1
	

	
	
	Tidak menjawab
	0
	

	4(a)
	Ditanya:
Apakah gerak sedan saat mengerem termasuk gerak lurus berubah beraturan? Jelaskan dengan alasan fisis.
Penyelesaian:
Ya, perlambatan mobil termasuk gerak lurus berubah beraturan (GLBB). 
Karena: 
Kecepatan mobil berkurang secara tetap, artinya perubahan kecepatan konstan terhadap waktu
Nilai perlambatan konstan (tetap)
Lintasan gerak adalah lurus
Perubahan kecepatan bersifat teratur dan negatif (berkurang)
Ini memenuhi syarat GLBB yaitu gerak benda pada lintasan lurus dengan percepatan/perlambatan tetap.
	Langkah lengkap dan hasil benar (identifikasi GLBB dengan alasan fisis yang tepat)
	4
	8

	
	
	Langkah lengkap tetapi alasan kurang tepat
	3
	

	
	
	Langkah tidak lengkap tetapi konsep benar
	2
	

	
	
	Jawaban salah
	1
	

	
	
	Tidak menjawab
	0
	

	4(b)
	Ditanya;
Buat cerita pendek tentang seseorang yang mengerem sedan sampai berhenti.
Penyelesaian:
Pengereman Darurat:
Seorang pengemudi sedan melaju dengan kecepatan 72 km/jam (20 m/s) di jalan tol. Ketika melihat kemacetan di depan, pengemudi menginjak rem secara konstan. Sedan mengalami perlambatan tetap sebesar 8 m/s². Dalam waktu 2,5 detik, kecepatan sedan berkurang secara teratur dari 20 m/s hingga akhirnya berhenti. Selama proses pengereman, sedan menempuh jarak 25 meter. Ini merupakan contoh gerak lurus diperlambat beraturan karena sedan mengalami perlambatan tetap pada lintasan yang lurus, dengan kecepatan yang berkurang secara teratur hingga berhenti.
	Cerita pendek lengkap dan relevan dengan konsep GLBB
	4

	

	
	
	Cerita pendek relevan tetapi kurang lengkap
	3
	

	
	
	Cerita pendek kurang relevan
	2
	

	
	
	Jawaban salah
	1
	

	
	
	Tidak menjawab
	0
	

	5(a)
	Diketahui:
Kecepatan Deni = 2 m/s (arah rumah → sekolah)
Kecepatan Eka = 1 m/s (arah sekolah → rumah)
Jarak antara rumah dan sekolah = 150 meter
Keduanya berangkat pada saat yang sama (pukul 06.30)
Ditanya: 
Hitung setelah berapa detik mereka akan berpapasan.
Penyelesaian:  Misal t adalah waktu yang diperlukan hingga mereka berpapasan.
Jarak yang ditempuh Deni saat t detik = 2t meter
Jarak yang ditempuh Eka saat t detik = 1t meter
Ketika mereka berpapasan, total jarak yang ditempuh keduanya = jarak total rumah ke sekolah: 2t + 1t = 150 3t = 150 t = 50 detik
Jadi, mereka akan berpapasan 50 detik setelah berangkat.
	Langkah lengkap dan hasil benar (waktu berpapasan 50 detik)
	4
	8

	
	
	Langkah lengkap tetapi ada kesalahan perhitungan
	3
	

	
	
	Langkah tidak lengkap tetapi konsep benar
	2
	

	
	
	Jawaban salah 
	1
	

	
	
	Tidak menjawab
	0
	

	5(b)
	Ditanya:
Hitung posisi masing-masing pada pukul 06.32 dan tentukan berapa meter jarak antara mereka saat itu.
Penyelasaian: 2 menit setelah berangkat = 120 detik setelah berangkat
Posisi Deni:
Jarak yang ditempuh = 2 m/s × 120 s = 240 meter
Karena jarak rumah-sekolah hanya 150 meter, artinya Deni sudah melewati sekolah
Deni sudah sampai di sekolah (150 meter) dan melanjutkan 90 meter melewati sekolah
Posisi Eka:
Jarak yang ditempuh = 1m/s × 120 s = 120 meter
Eka masih dalam perjalanan dari sekolah ke rumah, berjarak 120 meter dari sekolah atau 30 meter dari rumah
Jarak antara mereka pada pukul 06.32 = 90 meter + 30 meter = 120 meter
	Langkah lengkap dan hasil benar (jarak antara mereka 120 meter)
	4
	

	
	
	Langkah lengkap tetapi ada kesalahan perhitungan
	3
	

	
	
	Langkah tidak lengkap tetapi konsep benar
	2
	

	
	
	Jawaban salah
	1
	

	
	
	Tidak menjawab
	0
	




Lampiran 13 Lembar Validasi Soal
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Lampiran 14 Hasil Validasi Soal
	No Soal 
	Skor Validator
	Total Skor (Σs)
	Aiken's V
	Kategori
	Rata-rata

	
	Validator 1
	Validator 2
	
	
	
	

	1
	9
	8
	17
	0,85
	Sangat Valid
	0,835

	2
	10
	8
	18
	0,9
	Sangat Valid
	

	3
	10
	8
	18
	0,9
	Sangat Valid
	

	4
	9
	8
	17
	0,85
	Sangat Valid
	

	5
	10
	8
	18
	0,9
	Sangat Valid
	

	6
	7
	8
	15
	0,75
	Valid
	

	7
	9
	8
	17
	0,85
	Sangat Valid
	

	8
	8
	8
	16
	0,8
	Sangat Valid
	

	9
	7
	8
	15
	0,75
	Valid
	

	10
	8
	8
	16
	0,8
	Sangat Valid
	

	Kesimpulan 
	Instrumen valid dan layak digunakan





Lampiran 15 Hasil Perhitungan Validitas Butir Soal
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Lampiran 16 Hasil Perhitungan Reliabilitas Soal 
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Lampiran 17 Hasil Analisis Tingkat Kesukaran Soal
[image: ]


Lampiran 18 Hasil Analisis Daya Beda Soal
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Lampiran 19 Data Nilai Pretest Dan Posttest Kelas Kontrol
	No
	Nama
	Pretest
	Posttest

	1
	ACHA WAHYU SYLVIA
	35
	60

	2
	ALDI TRI WIDIANTO
	32,5
	57,5

	3
	MILLATUL HANIFAH
	35
	60

	4
	MOHAMMAD FAHRIL MAULANA
	32,5
	57,5

	5
	MUHAMMAD RAIHAN
	35
	60

	6
	MUHAMMAD ROFI'UL HUDA
	35
	60

	7
	NUR SYIFA
	35
	60

	8
	NURUL CHAMIDAH
	35
	60

	9
	NURUS SA'DIYAH
	35
	60

	10
	SALSABELLA KIKMATUNNISSA
	35
	60

	11
	SELVI SOFYANA SABILA
	32,5
	57,5

	12
	SINTA WULANDARI
	37,5
	62,5

	13
	TASYA KLARISA PUTRI
	32,5
	57,5

	14
	WULANDARI
	32,5
	57,5




Lampiran 20 Data Nilai Pretest Dan Posttest Kelas Eksperimen
	No
	Nama
	Pretest
	Posttest

	1
	ABDUL FATTAH
	32,5
	82,5

	2
	ARINDA DEWI RAHMA DIYANTI
	35
	85

	3
	AZRIL ILHAM AKBAR
	35
	82,5

	4
	CAHAYANI SALSABILA
	35
	85

	5
	CICI PENGESTI
	30
	80

	6
	GILANG ALFIANSYAH
	35
	85

	7
	MAULANA FARIJ RIZQIANSYAH
	35
	82,5

	8
	MIFTAKHUL ULUM
	32,5
	80

	9
	MOHAMAD HUSIN ANWAR
	32,5
	82,5

	10
	MUDRIKATUS SA'DIYAH
	32,5
	82,5

	11
	MUHAMMAD AGUS SAEFULLOH
	32,5
	82,5

	12
	MUHAMMAD ANGGA ADI SAPUTRA
	35
	85

	13
	MUHAMMAD ARIS MAULANA
	32,5
	82,5

	14
	MUHAMMAD REZA PRATAMA
	32,5
	82,5

	15
	MUHAMMAD ULIN ALBAB
	32,5
	80

	16
	MUHAMMAD ULIN NUHA
	35
	85

	17
	NATASHA KHOIRUNNISA
	32,5
	82,5

	18
	SYAFA UR MADINA
	32,5
	82,5



Lampiran 21 Contoh Lembar Jawaban Pretest dan Posttest Kelas Kontrol
Pretest
[image: ]

Posttest 
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Lampiran 22 Contoh Lembar Jawaban Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen
Pretest 
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Posttest 
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Lampiran 23 Hasil Uji Normalitas Data
	Post Test

	Kelas
	Observd N
	Expected N
	Residual

	Kontrol
	58
	5
	4.7
	.3

	
	60
	8
	4.7
	3.3

	
	63
	1
	4.7
	-3.7

	
	Total
	14
	
	

	Eksperimen
	Total
	18
	
	

	
	80
	3
	6.0
	-3.0

	
	83
	10
	6.0
	4.0

	
	85
	5
	6.0
	-1.0




	Test Statistics

	Kelas
	Post Test

	Kontrol
	Chi-Square
	5.286a

	
	df
	2

	
	Asymp. Sig.
	.071

	Eksperimen
	Chi-Square
	4.333b

	
	df
	2

	
	Asymp. Sig.
	.115

	a. 3 cells (100.0%) have expected frequencies less than 5. The minimum expected cell frequency is 4.7.

	b. 0 cells (0.0%) have expected frequencies less than 5. The minimum expected cell frequency is 6.0.




Lampiran 24 Hasil Uji Homogenitas Data
	Report

	Post Test

	Kelas
	Variance
	Mean
	N

	Kontrol
	2.335
	59.29
	14

	Eksperimen
	2.859
	82.78
	18

	Total
	142.742
	72.50
	32




Lampiran 25 Hasil Uji Independent Sample T-Test
	Group Statistics

	
	Kelas
	N
	Mean
	Std. Deviation
	Std. Error Mean

	Post Test
	 Kontrol
	14
	59.29
	1.528
	.408

	
	Eksperimen
	18
	82.78
	1.691
	.399



	Independent Samples Test

	
	Levene's Test for Equality
of Variances
	t-test for Equality of Means

	
	F
	Sig.
	t
	df

	
	
	
	
	

	Post Test
	Equal variances assumed
	.014
	.907
	-40.633
	30

	
	Equal variances not assumed
	
	
	-41.166
	29.259



	Independent Samples Test

	
	t-test for Equality of Means

	
	Significance
	Mean Difference
	Std. Error Difference

	
	One-Sided p
	Two-Sided p
	
	

	Post Test
	Equal variances assumed
	<,001
	<,001
	-23.492
	.578

	
	Equal variances not assumed
	<,001
	<,001
	-23.492
	.571



	Independent Samples Test

	
	t-test for Equality of Means

	
	95% Confidence Interval of the Difference

	
	Lower
	Upper

	Post Test
	Equal variances assumed
	-24.673
	-22.311

	
	Equal variances not assumed
	-24.659
	-22.325



	Independent Samples Effect Sizes

	
	Standardizera
	Point Estimate
	95% Confidence 
Interval

	
	
	
	Lower
	Upper

	Post Test
	Cohen's d
	1.622
	-14.480
	-18.182
	-10.762

	
	Hedges' correction
	1.664
	-14.114
	-17.723
	-10.490

	
	Glass's delta
	1.691
	-13.892
	-18.562
	-9.210

	a. The denominator used in estimating the effect sizes.
Cohen's d uses the pooled standard deviation.
Hedges' correction uses the pooled standard deviation, plus a correction factor.
Glass's delta uses the sample standard deviation of the control (i.e., the second) group.






Lampiran 26 Hasil Uji N-Gain
	Descriptives

	
	Kelas
	Statistic
	Std. Error

	Ngain_Persen
	Kontrol
	Mean
	476.19
	45.751

	
	
	95% Confidence Interval for Mean
	Lower Bound
	377.35
	

	
	
	
	Upper Bound
	575.03
	

	
	
	5% Trimmed Mean
	455.03
	

	
	
	Median
	500.00
	

	
	
	Variance
	29304.029
	

	
	
	Std. Deviation
	171.184
	

	
	
	Minimum
	333
	

	
	
	Maximum
	1000
	

	
	
	Range
	667
	

	
	
	Interquartile Range
	167
	

	
	
	Skewness
	2.312
	.597

	
	
	Kurtosis
	7.185
	1.154

	
	Eksperimen
	 Mean
	777.78
	41.377

	
	
	95% Confidence Interval for Mean
	Lower Bound
	690.48
	

	
	
	
	Upper Bound
	865.08
	

	
	
	5% Trimmed Mean
	780.86
	

	
	
	Median
	666.67
	

	
	
	Variance
	30816.993
	

	
	
	Std. Deviation
	175.548
	

	
	
	Minimum
	500
	

	
	
	Maximum
	1000
	

	
	
	Range
	500
	

	
	
	Interquartile Range
	333
	

	
	
	Skewness
	.326
	.536

	
	
	Kurtosis
	-1.671
	1.038




Lampiran 27 Angket Respons Siswa
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Lampiran 28 Hasil Analisis Respons Siswa 
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Lampiran 29 Dokumentasi Penelitian
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Pelaksanaan pretest dan posttest di kelas kontrol (pembelajaran konvensional)"
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Pelaksanaan pretest dan posttest di kelas eksperimen
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Implementasi media pembelajaran Gerak Lurus dalam pembelajaran di kelas eksperimen
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1. Jika sebuah mobil bergerak dengan kecepatan tetap 72 km/jam, berapa kecepatannya dalam
meter per detik?
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2. Perhatikan situasi beriku
Sebuah sepeda motor bergerak dengan kecepatan tetap 36 km/jam. Tiba-tiba pengendara
melihat lampu merah dan mulai mengerem selama 5 detik hingga berhenti. Jenis gerak apa
yang dialami sepeda motor saat pengereman?





image49.png
3. Sebuah kereta api berangkat dari stasiun A menuju stasiun B yang berjarak 120 km. Kereta
berangkat pukul 08.00 dengan kecepatan awal 20 km/jam. Setelah 1 jam perjalanan,
kecepatannya dinaikkan menjadi 60 km/jam dan dipertahankan hingga tiba di stasiun B. Pada
pukul berapa kereta tersebut tiba di stasiun B?
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5. Sebuah benda yang bergerak dengan kecepatan tetap selalu memiliki percepatan nol.
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6. Mobil yang bergerak dengan kecepatan tetap pada lintasan lurus merupakan contoh dari
Gerak Lurus Beraturan (GLB).
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8. Sebuah sepeda bergerak dengan kecepatan tetap 5 m/s. Jika sepeda tersebut bergerak
selama 12 detik, berapa jarak yang ditempuh sepeda tersebut?
Instruksi: Masukkan jawabanmu dalam meter (angka saja).
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Hal

: Penunjukan Pembimbing Skripsi

Kepada Yth. :
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di Semarang

Assalamu alaikum Wr. Wb.

Berdasarkan hasil pembahasan usulan judul penelitian di jurusan Pendidikan Fisika.

maka Fakultas Sains dan Teknologi menyetujui judul skripsi mahasiswa:

Nama : Munawiroh Fitriana
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BERPIKIR KRITIS SISWA MTs
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Program Studi 1 PENDIDIKAN FISIKA

Fakultas : Sains dan Teknologi UIN Walisongo

Judul . PENGEMBANGAN MEDIA GELURI (GERAK LURUS

INTERAKTIF) UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN
BERPIKIR KRITIS SISWA MTs
Demikian atas perhatian dan berkenannya menjadi validator ahli instrument kami
ucapkan terima kasih
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an. Dekan,
Ketua Prodi.,
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AR LA NOTARES HOMOY L5 TATITN 2015
MADRASAI TSANAWIVAH MIFTAHUL HUDA
Herahditasi
JETURINE IO OF MAK Kin 01 K0 G D MAK KA DF MAK

S U RA U GAS
BOM L MIEPP 00 5/V1202%

ang bertanda tangan di bawaby ini Kepala Madrasah Tsanawigah Miftahul Huda Farirejo

Demak

Nama Ihda ity Fadhing, & Pd 1

Jabatan Kepala Madrasah Tranawiyah Miftahul Huda Turirejo
Alamat Desa Turirejo Kee. Demak

Dengan ini menerangkan balwa mahasiswa yang beridentita

Nama Munawiroh Fitriana

NIM 1H08066054

Jurusan PENDIDIKAN FISIKA

Judul PERKEMBANGAN MEDIA GELURT(GERAK LURUS

INTERAKTIF) UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN
BERFIKIR KRITIS SISWA M1
Semester < XIV (Empat Belas)

Bahwa yang, bersangkutan telah selesai melakukan penelitian dan pengambilan data di MTs
Miftahul HudaTurirejo dengan rentang waktu 20 Mei 10 Juni 2025,

Demikian surat keterangan ini kami sampaikan untuk dipergunakan sebagaimana mestinya
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INSTRUMEN VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA GELURI PADA MATERI GERAK LURUS
UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS SISWA MTs

Penulis (peneliti)

NIM

Validator

Instansi

11808066054

: Susiowaki
U Waolisongo Smomng

A. Petunjuk pengisian

B.

1.
2.

: Munawiroh Fitriana

Isi nama dan instansi pada kolom yang telah discdiakan.

Lembar validasi ini adalah tindak lanjut dari Pengembangan Media Geluri pada Materi

Gerak Lurus untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa MTs

3. Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda (+) pada kolom yang tekah

4.

disediakan

Kritik dan saran ditulis secara singkat dan jelas pada kolom yang telah disediakan

INDIKATOR INSTRUMEN VALIDASI
1. ASPEK MATERIL

No

Aspek

Skor

Deskripsi

1

Kesesuain Materi

1

2)
3)
4)

Materi scsual dengan Kompetensi dasar (KD) dan
indikator pembelajaran

Materi sésuai dengan karakteristik siswa MTs
Materi relevan dengan kehidupan sehari-hari.

Materi mendukung pengembangan kemampuan
berpikir kritis siswa.

iga point yang disebutkan diatas terpenuhi

Dua yang disebutkan diatas terpenuhi

Satu point yang discbutkan diatas terpenubi

1N NS

Tidak mencakup semua point |

Keakuratan dan
Kelengkapan Materi

1

2)

3)

4

Konscp fisika yang disajikan akurat dan sesuai
dengan teori

Rumus, grafik, dan data yang digunakan jelas dan
tepat.

Tidak ada kesalahan dalam penjelasan konsep
atau data.

Penjelasan konsep dapat diterima dan diikuti
dengan logika yang jelas.

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi

Dua yang discbutkan diatas terpenuhi

SRV 71 N

Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

Tidak mencakup semua point
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3 Pengembangan 5 1)

Materi dan soal mendukung pengembangan
Berpikir Kritis

keterampilan berpikir kritis siswa.
2) Materi memberikan kesempatan bagi siswa
untuk  mengidentifikasi  argumen  dan
menganalisis data.
3) Soalsoal  mendorong  siswa  untuk
mengembangkan solusi berdasarkan analisis
data.
4) Media memberikan kesempatan bagi siswa
untuk mengevaluasi dan menarik kesimpulan

berdasarkan informasi yang ada. L

Tiga point yang disebutkan diates terpenuhi

Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi

|
|

4 | Kesesuaian Contoh
dan Aktivitas

Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

Tidak mencakup semua point

| m| | w| e

1) Contoh-contoh relevan dengan kehidupan
sehari-hari siswa MTs

2) Aktivitas pembelajaran membantu pemahaman
Xonsep gerak lurus

3) Proporsi antara contoh, penjelasan, dan aktivitas
seimbang

4) Urutan penyajian contoh dan aktivitas logis dan

sistematis

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi

Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi

Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

Tidak mencakup semua point

| =] v wf >

5 | Kebahasaan 1) Bahasa yang digunakan sederhana dan |
mudah dipahami siswa MTs

2) Kalimat efektif dan tidak menimbulkan
penafsiran ganda

3) Istilah fisika digunakan secara tepat dan
konsisten

4) Penjelasan konsep disertai dengan bahasa
yang komunikatif

7| Tiga point yang discbutkan diatas terpenuhi

3| Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi

2| Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi
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]

‘ 1 \ ‘Tidak mencakup semua point

2. ASPEK MEDIA

\ No \ Aspek

Skor

Deskripsi

1 | Efektivitas Media

1) Media berjalan lancar tanpa gangguan
teknis

2) Media dapat diakses dengan mudah

3) Tampilan media menarik dan tidak
membosankan

4) Media interaktif dan memberikan umpan

balik yang jelas

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi

Dua yang disebutkan diatas terpenuhi

Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

Tidak mencakup semua point

2 | Kemudahan
Pengoperasian

af| | N| w| e

1) Tidak memerlukan keahlian teknis khusus
untuk pengoperasian media

2) Tersedia petunjuk penggunaan yang jelas

3) Media dapat diinstal dengan mudah tanpa
masalah

4) Media pembelajaran dapat dijalankan
secara langsung tanpa memerlukan
pengaturan tambahan atau instalasi

perangkat lunak pendukung

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi

Dua yang disebutkan diatas terpenuhi

Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

EIESEYRTIES

Tidak mencakup semua point

3 | Desain Antarmuka

1) Desain tata letak aplikasi menarik dan sesuai

dengan konsep materi pembelajaran

2) Warna yang digunakan harmonis dan sesuai

dengan tema pembelajaran

3) Jenis, ukuran, dan warna font yang dipilih mudah

dibaca dan sesuai konteks

4) Efek antarmuka didesain sederhana, tidak

mengganggu pengalaman pengguna

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi

Dua yang disebutkan diatas terpenuhi
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4 | Kualitas Tampilan

Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

‘Tidak mencakup semua point

1) Tombol dan navigasi jelas dan mudah dipahami
pengguna

2) Penggunaan ukuran dan tata letak ikon sudah
sesuai dan tidak membingungkan

3) Tata letak teks dan gambar proporsional dan
mudah

4) Warna yang diterapkan tidak mengganggu

Keterbacaan teks dan visual aplikasi

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi

Dua point yang disebutkan diatas terpenubi

Satu point yang discbutkan diatas terpenuhi

Tidak mencakup semua point

o

Interaktivitas

EIESEIEES

1) Media memberi kesempatan bagi siswa untuk
berinteraksi langsung dengan materi, seperti
menjawab soal, mengklik elemen interaktif, atau
melakukan simulasi

2) Pengguna mendapatkan umpan balik yang jelas
setelah berinteraksi dengan materi

3) Elemen interaktif dirancang sederhana sehingga
siswa dapat menggunakannya tanpa kesulitan

4) Interaksi mendorong siswa untuk berpikir kritis
dan mengaplikasikan pengetahuan yang telah

dipelajari

Tiga point yang discbutkan diatas terpenuhi

Dua point yang disebutkan diatas terpernuhi

Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

Tidak mencakup semua point

6 Fitur Evaluasi dan
Kuis

GIESEEES

1) Soal-soal evaluasi sesuai dengan indikator
pembelajaran

2) Sistem penilaian memberikan umpan balik
yang jelas dan memotivasi

3) Variasi soal mencakup berbagai tingkat
kesulitan

4) Terdapat penjelasan  jawaban yang

membantu pemahaman siswa

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi
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8 Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi

2 | Sat point yang disebutkan diatas terpenuhi

1 | Tidak mencakup semua point

C. Lembar penilaian
1. ASPEK MATERI
No | Aspek Penilaian Skor

Kesesuaian Materi

Keakuratan Konsep

NN

Pengembangan Berpikir Kritis v

Kesesuaian Contoh dan Aktivitas

Kebahasaan 7

al =] w] ~] -
N

2. ASPEK MEDIA
No Aspek Penilaian Skor

Efektivitas Media
Kemudahan Pengoperasian v

Desain Antarmuka

Kualitas Tampilan

Interaktivitas

of v af w| ~| =

Fitur Evaluasi dan Kuis

<] NN

D. Kritik dan saran

Media Gelun frdo mokery Qermle luns dogat digunakcan  dolam Ponlelay
déiva, \ehososngn ok s | deaker \hampidon bepler ks pada
tedo Cgwt dogat dipubuok dan jlos ada foda Aap Sopgan
fredion: Tambohpan ot Uy meobhion  Ghemplan bupi]
\enkss.- Bagion ,\A,Jnrm\’/‘v(— dagad difarba beupa tak d((@g“
Pemceghon Fosalah  dan GBhikas . ot lannys - .

E. KATEGORI HASIL PENILAIAN
Data yang diperoleh dari lembar validasi media dihitung presentasenya dengan rumus:

Iz
P= S x100% .
Keterangan:

P = Presentase skor

¥x = Jumlah skor yang diperoleh
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Yxi = Jumlah skor maksimal

Selanjutnya persentase kelayakan yang didapatkan kemudian di interpretasikan kedalam
kategori kelayakan berdasarkan tabel sebagai berikut:

‘Tabel Persentase Skor
Presentase Penilaian (%) Kriteria
75<P< 100 Layak divjicobakan tanpa revisi
50<P<75 Layalk divjicobakan dengan sedikit revisi
25<P<50 Layak dinjicobakan dengan banyak revisi
0=P=<25

Tidak layak diujicobakan

Semarang, (sMei 2025

T ekt

NIP 98bo5121019032010
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INSTRUMEN VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA GELURI PADA MATERI GERAK LURUS
UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS SISWA MTs

Penulis (penelit)  : Munawiroh Fitriana

NIM +1808066054

Validator Esy Dagnund Aowsw
Instansi CFeT VIR WS

A. Petunjuk pengisian
1. Isi nama dan instansi pada kolom yang telah disediakan.

2. Lembar validasi ini adalah tindak lanjut dari Pengembangan Media Geluri pada Materi
Gerak Lurus untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa MTs

3. Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda (v) pada kolom yang tekah
disediakan

4. Kritik dan saran ditulis secara singkat dan jelas pada kolom yang telah disediakan

B. INDIKATOR INSTRUMEN VALIDASI
1. ASPEK MATERI
No [ Aspek Skor | Deskripsi
1 | Kesesuain Materi 5 1) Materi sesuai dengan kompetensi dasar (KD) dan

indikator pembelajaran
2) Materi sesuai dengan karakteristik siswa MTs
3) Materirelevan dengan kehidupan sehari-hari.
4) Materi mendukung pengembangan kemampuan
berpikir kritis siswa.
Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi
Dua yang disebutkan diatas terpenuhi
Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi
Tidak mencakup semua point
1) Konsep fisika yang disajikan akurat dan sesuai

(LI S

2 | Keakuratan dan

Kelengkapan Materi et

2) Rumus, grafik, dan data yang digunakan jelas dan
tepat.

3) Tidak ada kesalahan dalam penjelasan konsep
atau data,

4) Penjelasan konsep dapat diterima dan diikuti

dengan logika yang jelas.

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi

Dua yang disebutkan diatas terpenuhi

Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

SRS RS

Tidak mencakup semua point
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3 | Pengembangan
Berpikir Kritis

1) Materi dan soal mendukung pengembangan
keterampilan berpikir kritis siswa.

2) Materi memberikan kesempatan bagi siswa
untuk  mengidentifikasi  argumen  dan
menganalisis data.

3) Soalsoal  mendorong  siswa  untuk
mengembangkan solusi berdasarkan analisis
data.

4) Media memberikan kesempatan bagi siswa
untuk mengevaluasi dan menarik kesimpulan

berdasarkan informasi yang ada.

Tiga point yang discbutkan diatas terpenuhi

Dua point yang disebutkan diatas terpenubi

Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

Tidak mencakup semua point

4 Kesesuaian Contoh
dan Aktivitas

| = | wf ~

1) Contoh-contoh relevan dengan kehidupan
sehari-hari siswa MTs

2) Aktivitas pembelajaran membantu pemahaman
konsep gerak lurus

3) Proporsi antara contoh, penjelasan, dan aktivitas
seimbang

4) Urutan penyajian contoh dan aktivitas logis dan

sistematis

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi

Dua point yang discbutkan diatas terpenuhi

Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

Tidak mencakup semua point

(3 Kebahasaan

A N T S

N | e S

|kl e Pl L -
Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi

| Bl dal s ot s g g
Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

1) Bahasa yang digunakan sederhana dan
mudah dipahami siswa MTs

2) Kalimat efektif dan tidak menimbulkan
penafsiran ganda

3) Istilah fisika digunakan secara tepat dan
konsisten

4) Penjelasan konsep disertai dengan bahasa
yang komunikatif

Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi
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2 1 Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

1 l Tidak mencakup semua point
4 | Kualitas Tampilan B 1)

Tombol dan navigasi jelas dan mudah dipahami
pengguna
2) Penggunaan ukuran dan tata letak ikon sudah
sesuai dan tidak membingungkan
3) Tata letak teks dan gambar proporsional dan
mudah
4) Warna yang diterapkan fidak mengganggu
\ Keterbacaan teks dan visual aplikast

‘ 4 l Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi
3 \ Dua paint yang disebutkan diatas terpenuhi
2 l Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi

1
5 | Interaktivitas 5

‘ Tidak mencakup semua point

1) Media memberi kesempatan bagi siswa untuk
perinteraksi Jangsung dengan materi, seperti
‘menjawab soal, mengklik elemen interaktif, atau
‘melakukan simulasi

2) Pengguna mendapatkan umpan balik yang jelas
setelah berinteraksi dengan materi

3) Tlemen interaktif dirancang sederhana sehingga
siswa dapat menggunakannya tanpa kesulitan

4} Interaksi mendorong siswa untuk berpikir kritis

dan mengaplikasikan pengetahuan yang telah

| dipelajari
4 | Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi l
3 \ Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi J
Z | Satu pointyang disebutkan diatas terpenuhi ‘
;g Tidak mencakup semua point J
6 | Fitur Evaluasi dan 5

1) Soal-soal evaluasi sesual dengan indikator
iz pembelajaran
2) Sistem penilaian memberikan umpan balik
yang jelas dan memotivasi
3) Variasi soal mencakup berbagai tingkat
Kesulitan
4) Terdapat penjelasan jawaban  yang
membantu pemahaman siswa

4 l Tiga point yang disebutkan diatas terpenuhi
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Dua point yang disebutkan diatas terpenuhi

Satu point yang disebutkan diatas terpenuhi
Tidak mencakup semua point

C. Lembar penilaian
1. ASPEK MATERI
No Aspek Penilaian

Skor

‘ 1 1 Kesesuaian Materi

\ 2 \ Keakuratan Konsep

l 3 l Pengembangan Berpikir Kritis

\ 4 \ Kesesuaian Contoh dan Aktivitas
‘ 5 l Kebahasaan

NENNNE

2. ASPEK MEDIA
Aspek Penilaian Skor

Efektivitas Media

V-F-

‘ Kemudahan Pengoperasian

l Desain Antarmuka

¢|¥

Kualitas Tampilan

Interaktivitas

Fitur Evaluasi dan Kuis ‘

D. Kritik dan saran

Galle | pis trgumeh~ -

E. KATEGORI HASIL PENILAIAN
Data yang diperoleh dari lembar validasi media dihitung presentasenya dengan rumus:

Fx:
=== X% 10
P S 0%
Keterangan:

P = Presentase skor

$x = Jumlah skor yang diperoleh
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g

i = Jumlah skor maksimal

Selanjutnya persentase kelayakan yang didapatkan kemudian di mtcrpretas;kan kedalam
Kkategori kelayakan berdasarkan tabel sebagai berikut:

Tabel Persentase Skor

Presentase Penilaian (%) Kriteria
75 <P <100 Layak diujicobakan tanpa revisi
50<P<75 Layak diujicobakan dengan sedikit revisi
25<P=<50 Layak diujicobakan dengan banyak revisi

0=<P<25 Tidak layak diujicobakan

Semarang, Mei 2025

v

T P;:z_n uri Pow
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LEMBAR VALIDASI SOAL

Judul Skripsi +Pengembangan Media Geluri Pada Materi Gerak Lurus untuk
Meningkatkatkan Kemampuan Berpikir Kritis MTs
nemampuay Semice P Y
Nama + Munawiroh Fitriana __\L/—l
(68
NIM :1808066054 ti——-é—
Fnalsis
Nama Validator : Susilowats
&valuast

NIP 1 l9B6tsi2to1963 2010 /—D_l
Instansi : WA Waliergo Semorang Freass

Tanggal Pengisian ;|5 Ma 215"

A. PENGANTAR
Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh penilaian Bapak/Ibu terhadap
instrumen tes (soal). Saya ucapkan terima kasih atas kesedian Bapak/Ibu menjadi

Validator dan mengisi lembar validast
B. PETUNJUK
1. Sebelum mengisi lembar validasi, mohon Bapak/Ibu terlebih dahulu membaca
atau mempelajari instrumen tes/soal terlampir:
2. Berikan penilaian pada setiap item dengan memberikan tanda (V) pada kolom ¥
(Ya) atan T (Tidak).
3. Berikan kritik dan saran pada ruang yang telah disediakan dibagian akhir lembar
validasi.
Catatan:
o ¥(Ya) menandakan item kriteria terpenuhi.
o T (Tidak) menandakan item tidak memenuhi kriteria.
C. LEMBAR VALIDASI SOAL

Penilaian
No Aspek Yang Dinilai Soall | SoalZ | 50al3 | Soal4 | Soal5
Y[T[Y[T[Y[T[Y[T[V][T
A. Materi
1 Soal yang dibuat sesual

dengan indikator berpikir viv] |V
Kritis
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Soal sesuai dengan materi

gerak lurus

Soal sesuai dengan level
berpikir tingkat tinggi (C4,
€5, ¢6)

. Konteks Berpikir Kritis

Soal melatih kemampuan
berpikir kritis seperti
(interpretasi/analisis/evalua

si/eksplanasi)

Konstruksi

Rumusan soal jelas, padat,
dan tidak menimbulkan

penafsiran ganda

Gambar, grafik, simbol, dan
rumus (jika ada)
ditampilkan dengan jelas

dan benar

Stimulus soal menarik,
kontekstual, dan sesuai

kehidupan siswa

Tingkat kesulitan soal sesuai
jenjang SMP/MTs

Bahasa

Menggunakan bahasa yang
baku sesuai kaidah Bahasa

Indonesia

10

Bahasa soal sederhana,
komunikatif, dan mudah

dipahami oleh siswa
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Soal C Goal}

Soal &

Soal 9 Seql 10

Penilaian

No Aspek Yang Dinilai

l SDalt}. SuauH Soal g_l Soalq I Soal D

BT EIETT

ElE Rl

A. Materi

1 Soal yang dibuat sesuai
dengan indikator berpikir
kritis

“H

M

gerak lurus

B

|
|

|
1l

J |

3 Soal sesuai dengan level

|t
berpikir tingkat tinggi (C4,

€5, C6)

Soal sesuai dengan materi '

il
oY
r\

y

v!

B. Konteks Berpikir Kritis

4. Soal melatih kemampuan
berpikir kritis seperti
(interpretasi/analisis/evalua

si/clsplanasi)

i
s

C. Konstruksi

Rumusan soal jelas, padat g
dan tidak menimbulkan

1%
penafsiran ganda

A -

rumus (jika ada)
ditampilkan dengan jelas
dan benar

|

v

Stimulus soal menarik,
kontekstual, dan sesuai

kehidupan siswa

6 Gambar, grafik, simbol, dan \

\;
|-

A

1

8 Tingkat kesulitan soal sesuai
jenjang SMP/MTs

A 14

|
1

|
|

|
:

|
|

[

|

‘ D. Bahasa

ki
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9 Menggunakan bahasa yang =
baku sesuai kaidah Bahasa

Indonesia

10 Bahasa soal sederhana, 0

komunikatif, dan mudah

dipahami oleh siswa

D. Kritik dan Saran

Teg kmum\mnn berpiere kohe dopat digunalean  ¢2began dlat
ewluog,  Emblgjoran  oprk luns . Sal no v, 4b, ta, 6b, Bb9b
Mohon  distcunibon dengon indikabr Eehmmpdan Gubier tenbs
Ehuswenya  evaluast don orasi « dalst scol deptkan dalam
bk (blm ogar dapat dyawsb S dangan el by

[ﬁmwpum anAlSG  Sewa.

E. KATEGORI HASIL PENILAIAN
Data yang diperoleh dari lembar validasi dihitung presentasenya dengan rumus:
P = Z%x100%
Keterangan:
P = Presentase skor
X = Jumlah skor “Ya” yang diperoleh
TXi = Jumlah skor maksimal
Selanjutnya persentase kelayakan yang didapatkan kemudian di interpretasikan

kedalam kategori kelayakan berdasarkan tabel sebagai berikut

Persentase penilaian (%) Interpretasi
85 <P <100 Sangat Valid

70 <P <85 Valid
50<P <70 Cukup Valid
0<P <50 Tidak Valid

F. KESIMPULAN
Data yang diperoleh dari lembar validasi dihitung presentasenya dengan rumus:

=X
P Txi X 100%
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Keterangan:

P = Presentase skor

X = Jumlah skor “Ya” yang diperoleh

Y.Xi = Jumlah skor maksimal

Selanjutnya persentase kelayakan yang didapatkan Kemudian di interpretasilian

kedalam kategori kelayakan berdasarkan tabel sebagai berikut

Persentase penilaian[T_/_/I“terpretasi
85 <P < 100 —— " SangatValid

70 <P <85 Valid
50<P <70 Cukup Valid
0<P <50 Tidak Valid

Rt~ SRRPN ARCUUSE— 2 h

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil validast diatas, dapat disimpulkan bahwa soal ini:

1. Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan dengan revisi kecil
3, Layak digunakan dengan revisi besar

4. Tidaklayak digunakan

Semarang, (5 Mei 2025
Validator

NIP 19960512201903201D
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Judul Skripsi :Pengembangan Media Geluri Pada Materi Gerak Lurus untuk
Meningkatkatkan Kemampuan Berpikir Kritis MTs

Nama : Munawiroh Fitriana
NIM : 1808066054

Nama Validator

NIP

Instansi

Tanggal Pengisian

A. PENGANTAR
Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh penilaian Bapak/Ibu terhadap
instrumen tes (soal). Saya ucapkan terima kasih atas kesedian Bapak/Ibu menjadi
Validator dan mengisi lembar validasi ini.
B. PETUNJUK
1. Sebelum mengisi lembar validasi, mohon Bapal/Ibu terlebih dahulu membaca
atau mempelajari instrumen tes/soal terlampir.

2. Berikan penilaian pada setiap item dengan memberikan tanda () pada kolom ¥
(Ya) atau T (Tidak).

3. Berikan kritik dan saran pada ruang yang telah disedialcan dibagian akhir lembar
validasi.

Catatan:
o Y (Ya) menandakan item kriteria terpenubi.
« T (Tidak) menandakan item tidak memenubhi kriteria.

C. LEMBAR VALIDASI SOAL

Penilaian
No Aspek Yang Dinilai Soal1 | Soal2 | Soal3 | Soal 4 | Soal5
T[T v|1‘ v"r Y‘T'YIT
A. Materi
1 Soal yang dibuat sesuai
dengan indikator berpikir U v %4 v
Kritis
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Soal sesuai dengan materi

gerak lurus

Soal sesuai dengan level
berpikir tingkat tinggi (C4,
€5, C6)

. Konteks Berpikir Kritis

Soal melatih kemampuan
berpikir kritis seperti
(interpretasi/analisis /evalua

si/eksplanasi)

. Konstruksi

Rumusan soal jelas, padat,
dan tidak menimbulkan

penafsiran ganda

Gambar, grafik, simbol, dan
rumus (jika ada)
ditampilkan dengan jelas

dan benar

Stimulus soal menarik,
kontekstual, dan sesuai

kehidupan siswa

Tingkat kesulitan soal sesuai

jenjang SMP/MTs

. Bahasa

Menggunakan bahasa yang
baku sesuai kaidah Bahasa

Indonesia

10

Bahasa soal sederhana,
komunikatif, dan mudah

dipahami oleh siswa
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Aspek Yang Dinilai S

nalliSbalZ Soal 3 | Soal4 | Soal5

A. Materi

Penilaian

\TIY‘T‘Y‘:I‘"Y‘T‘Y\T

Soal yang dibuat sesuai
dengan indikator berpikir
kritis
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Soal sesuai dengan materi

gerak lurus
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Soal sesuai dengan level
berpikir tingkat tinggi (C4,
cs,C6)

Konteks Berpikir Kritis

‘Soal melatih kemampuan
berpikir kritis seperti
(interpretasi/analisis/evalua

si/eksplanasi)

HAEAL:
|
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C. Konstruksi

[ Rumusan soal jelas, padat,
dan tidak menimbulkan

penafsiran ganda

Garnbar, grafik, simbol, dan
rumus (jika ada)
ditampilkan dengan jelas

dan benar

Stimulus soal menarik,
kontekstual, dan sesuai

kehidupan siswa

Tingkat kesulitan soal sesual
jenjang SMP/MTs
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s
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9 Menggunakan bahasa yang
‘baku sesuai kaidah Bahasa

Indonesia

10 Bahasa soal sederhana,
komunikatif, dan mudah

dipahami oleh siswa

D. Kritik dan Saran

Gy i bt N D el

E. KATEGORITIASIL PENILAIAN
Data yang diperolch dari lembar validasi dihitumg presentasenya dengan rumus:
P= % x 100%
Keterangan
P = Presentase skor
5. = Jumlah skor “Ya” yang diperoleh
$.Xi = Jumlah skor maksimal
Selanjutnya persentase kelayakan yang didapatkan kemudian di interpretasikan

Kedalam kategori kelayakan berdasarkan tabel sebagai berikut

" Persentasc peniaian (%) T inerpremsi
85 <P <100 Sangat Valid
70 <P <85 Valid
50<P <70 Cukup Valid
0<P <50 Tidak Valid

DR e S

F. KESIMPULAN

Data yang diperoleh dari lembar validasi dihitung presentasenya dengan rumus:

.
P = 25X 100%
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Keterangan:
P = Presentase skor
X = Jumlah skor “Ya” yang diperoleh

Y.Xi = Jumlah skor maksimal

Selanjutnya persentase kelayakan yang didapatkan kemudian di interpretasikan
kedalam kategori kelayakan berdasarkan tabel sebagai berikut

Persentase penilaian (%)

Interpretasi
85 <P <100 Sangat Valid
70<P <85 Valid
50<P <70 Cukup Valid
0<P <50 Tidak Valid

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil validasi diatas, dapat disimpulkan bahwa soal ini:
1. Layak digunakan tanpa revisi
(2) Layak digunakan dengan revisi kecil
3. Layak digunakan dengan revisi besar
4. Tidak layak digunakan

Semarang, Mei 2025
Validator
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