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ABSTRAK  

PENGEMBANGAN INSTRUMEN PENILAIAN BERBASIS MEDIA 

PERMAINAN TIC TAC TOE UNTUK MENGUKUR PENGUASAAN MATERI 

DAN MOTIVASI BELAJAR FISIKA PESERTA DIDIK SMA 

Oleh : 

Riska Sri Hidayanti 

14302241052 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk 1) menghasilkan instrumen penilaian berbasis 

media permainan tic tac toe yang memenuhi syarat untuk mengukur penguasaan 

materi fisika impuls, momentum, dan tumbukan, 2) mengetahui penguasaan materi 

fisika impuls, momentum, dan tumbukan pada peserta didik SMA, 3) mengetahui 

motivasi belajar peserta didik SMA. 

Desain penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan modifikasi 

Wilson dan model Oriondo dan Antonio. Validitas isi dengan expert judgement oleh 

ahli penilaian fisika, ahli pendidikan fisika, serta praktisi. Validitas isi menggunakan 

V-Aiken dan validitas empiris menggunakan program Quest politomus 1 PL. 

Instrumen diujicobakan secara terbatas pada 249 peserta didik dan diujicobakan 

secara luas pada 264 peserta didik dari 5  SMA di Kabupaten Sleman. Pengumpulan 

data untuk penguasaan materi fisika Impuls, Momentum dan Tumbukan diperoleh 

dari hasil skor peserta didik dalam mengerjakan soal-soal pada permainan tic tac toe. 

Teknik analisis data dilakukan secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa : 1) telah dihasilkan instrumen penilaian 

berbasis media permianan tic tac toe yang memenuhi syarat untuk mengukur 

penguasaan materi fisika dan pencapaian motivasi belajar peserta didik SMA, 

sehingga nampak keseluruhan konstruksi sebagai berikut: a) instrumen yang 

dikembangkan telah memenuhi syarat validitas isi dengan expert judgement b)  item 

soal dalam kriteria baik, indeks kesukaran berada pada rentang -0,61 sampai dengan 

0,64, c) intrumen penilaian berbasis media permainan tic tac toe cukup reliabel 

(koefisien reliabilitas 0,58); 2)  penguasaan materi fisika impuls, momentum dan 

tumbukan peserta didik pada uji coba lapangan luas kategori sedang 51% dan 

kategori tinggi 49%; 3) pencapaian motivasi belajar fisika peserta didik pada uji coba 

lapangan luas kategori rendah 5%, sedang 34%, dan tinggi 58%.  

 

Kata kunci : instrumen penilaian, pengembangan,  media permainan tic tac toe, 

impuls momentum dan tumbukan, penguasaan materi, dan motivasi belajar   
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BAB I  

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang Masalah 

Peningkatan kualitas pendidikan bagi suatu bangsa harus  diprioritaskan, 

sebab kualitas pendidikan sangat  menentukan kehidupan suatu  bangsa, serta 

melalui pendidikan akan menjadikan manusia berkualitas. Pendidikan 

menurut Undang-Undang Sistem  Pendidikan Nasional No. 20 tahun  2003 

(2003: 3) Pendidikan adalah usaha secara sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta  didik 

secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki  kekuataan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,  kecerdasan, akhlak 

mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya,  masyarakat, bangsa dan 

negara. Seperti yang telah dikemukakan UU Sistem Pendidikan Nasional No.  

20 tahun 2003 di atas, dalam proses  pendidikan tidak hanya transfer  ilmu 

pengetahuan, tetapi juga  transfer nilai-nilai yang akan membentuk  tingkah 

laku siswa yang positif. Oleh karena itu, perlu adanya peningkatan kualitas 

pendidikan agar kehidupan suatu  bangsa menjadikan manusia berkualitas 

Peningkatan kualitas pendidikan dilakukan dengan meningkatkan 

kualitas proses belajar dalam pembelajaran. Hal tersebut ditindak lanjuti 

dalam pengembangan Kurikulum Nasional. Menurut Permendikbud Nomor 
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69 tahun 2013, yaitu tentang karangka dasar dan struktur kurikulum Sekolah 

Menengah Atas/ Madrasah Aliyah, terdapat empat kompetensi inti dalam 

Kurikulum Nasional, yaitu: kompetensi inti pertama (KI-1) berkaitan dengan 

sikap spriritual, kompetensi inti kedua (KI-2) berkaitan dengan sikap sosial 

(karakter), kompetensiinti ketiga (KI-3) berkaitan dengan pengetahuan, dan 

kompetensi inti keempat (KI-4) berkaitan dengan keterampilan. Berdasarkan 

permendikbud tersebut perlu adanya implementasi dari Kurikulum Nasional 

agar tercapainya peningkatan kualitas proses belajar. 

Peningkatan kualitas proses belajar dalam pembelajaran dapat dilihat 

dari keberhasilan proses pembelajaran. Perlu adanya upaya yang dilakukan 

oleh pendidik untuk menyampaikaan ilmu dengan berbagai metode sangat 

mempengaruhi tingkat keberhasilan suatu proses pembelajaran.  

Keberhasilan suatu proses pembelajaran dipengaruhi oleh beberapa 

faktor. Salah satunya adalah faktor motivasi belajar peserta didik untuk 

mengikuti pembelajaran. Motivasi menurut Hamzah B. Uno (2011: 3) 

menyatakan bahwa motivasi dapat diartikan sebagai dorongan yang terdapat 

dalam diri seseorang untuk berusaha mengadakan perubahan tingkah laku 

yang lebih baik dalam memenuhi kebutuhannya.Motivasi belajar peserta didik 

yang baik dapat menimbulkan proses belajar yang baik pula. Oleh karena itu, 
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perlu adanya upaya untuk membangun motivasi belajar peserta didik agar 

memperoleh hasil yang maksimal.  

Motivasi bisa berasal dari kata motif merupakan sebagai kekuatan yang 

terdapat dalam diri individu, yang menyebabkan individu tersebut bertindak 

atau berbuat (Dimyati & Mudjiono, 2009 : 80). Pada pembelajaran fisika 

peserta didik cenderung kurang perhatian terhadap materi yang disampaikan, 

kurang adanya dorongan rasa ingin tahu terhadap materi yang disampaikan, 

kurangnya kepercayaan diri peserta didik, kurangnya kesadaran diri bahwa 

peserta didik memiliki kemampuan dalam pelajaran khususnya mata pelajaran 

fisika.  

Mata pelajaran fisika seringkali dianggap mata pelajaran paling sulit 

oleh sebagian besar peserta didik. Fisika menurut Mundilarto (2002:17) fisika 

merupakan ilmu dasar yang dimanfaatkan untuk memahami ilmu lain dan 

ilmu terapan sebagai dasar pengembangan teknologi. Fisika merupakan ilmu 

yang mempelajari gejala gejala alam dan objek fisika merupakan benda- 

benda atau fenomena yang ada di sekitar. Tetapi seringkali fisika hanya 

dikaitkan dengan rumus-rumus.Oleh karena itu, peserta didik sering menggap 

pelajaran fisika adalah pelajaran yang sulit dan membosankan, dan peserta 

didik kurang termotivasi untuk belajar fisika. Dengan motivasi belajar fisika 

yang rendah dapat mempengaruhi hasil belajar yang masih tergolong rendah. 
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Hasil belajar dapat diketahui dari penilaian yang dilakukan oleh guru 

setelah penyampaian materi selesai. Hasil belajar menurut Abdurahman 

(2003: 31) Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh peserta didik 

setelah melakukan kegiatan belajar. Hasil belajar merupakan pencapaian 

bentuk perubahan perilaku yang cenderung menetap dari ranah kognitif, 

afektif dan psikomotorik dari proses belajar yang dilakukan dalam waktu 

tertentu. Oleh karena itu, perlu adanya pengembangan instrumen penilaian 

yang sesuai untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Berdasarkan observasi berupa wawancara langsung dengan guru mata 

pelajaran fisika dan peserta didik di berbagai sekolah di kabupaten Sleman, 

diketahui bahwa instrumen penilaian yang digunakan untuk mengetahui 

penguasaan materi yang dilakukan disekolah biasanya hanya menggunakan 

instrumen penilaian berupa kertas dari buku catatan sebagai lembar ujian 

untuk tes tertulis. Penilaian kurang menimbulkan ketertarikan bagi peserta 

didik dan sebagian peserta didik merasa cemas dan jenuh sewaktu penilaian. 

Oleh karena itu, diperlukan kreativitas untuk mengembangkan instrumen 

penilaian agar lebih bervariasi yang pada akhirnya akan meningkatkan 

kualitas proses dari hasil pembelajaran. 

 Salah satu Instrumen penilaian yang dapat menarik perhatian peserta 

didik adalah dengan dilakukan permainan edukatif. Permainan menurut John 
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D. Latuheru (1998: 108) merupakan suatu bentuk kegiatan dimana peserta 

yang terlibat didalamnya atau pemain-pemainnya bertindak sesuai dengan 

aturan-aturan yang telah ditetapkan untuk mencapai suatu tujuan. 

Pembelajaran dengan disertai permainan dapat membuat suasana kelas 

menjadi lebih hidup dan menyenangkan, dengan adanya permainan dalam 

pembelajaran membuat suasana hati peserta didik menjadi nyaman, senang 

dan gembira. Suasana kelas yang mendukung dapat membuat peserta didik 

dapat mengekpresikan kemampuannya secara maksimal. Oleh karena itu, 

diperlukan pemilihan permainan yang sesuai yang dapat digunakan sebagai 

intrumen penilaian.  

Permainan yang dipilih yang akan digunakan sebagai instrumen 

penilaian adalah permainan yang tidak asing serta bersifat menyenangkan dan 

tidak menegangkan bagi peserta didik dan sudah pernah dimainkan oleh 

sebagian peserta didik. Penilaian yang dapat menyenangkan dan tidak 

menegangkan ini dapat memicu rasa nyaman dan gembira dalam diri peserta 

didik, sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar pada mata pelajaran 

fisika.  

Berdasarkan hasil penelitian Dede Mujiburrohman (2013), pembelajaran 

elektronika dasar di MA Raudlatut Taôallum Cidahu dengan penerapan game 

tic tac toe terbukti dapat meningkatkan prestasi belajar peserta didik. Dan dari 
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hasil penelitian Alifa Hamiim Farida dan Rini Nurhakiki, penerapan 

pembelajaran kooperatif TGT dengan menggunakan permainan tic tac toe 

terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didk pada mata pelajaran 

matematika. Hasil analisis data angket sebelum tindakan dan setelah tindakan 

pada siklus I menunjukkan peningkatan sebesar 9,05%, dari siklus I ke siklus 

II sebesar 1,97%. Sedangkan persentase klasikal lembar observasi motivasi 

meningkat sebesar 2,59%.  

Permainan tic tac toe  cocok dimainkan untuk semua kalangan termasuk 

peserta didik SMA karena permainan ini sangatlah mudah dimainakan dengan 

peraturan yang mudah dimengerti. Permainan tic tac toe dipilih karena 

permainan tersebut sangat mudah untuk menentukan ukuran kesuksesan atau 

kegagalan, pola aturan permainan yang cukup populer dan mudah untuk 

dimainkan, dan juga permainan tic tac toe sangatlah cocok untuk 

menghilangkan kejenuhan. Menurut Kristoforus (2017), Tic-tac-toe 

merupakan salah satu bentuk permainan papan dengan aturan yang relatif 

sederhana. Permainan ini dimainkan oleh dua pemain, X dan O yang secara 

bergiliran menandai petak berukuran 3 x 3. Cara memainkan permainan 

tersebut dengan memlilih kotak dan memberikan nilai X atau O pada tiap 

kotak papan dan berusaha membentuk garis secara horizontal, vertikal atau 
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diagonal dari kotak-kotak yang dipilih. Oleh karena itu, dalam perancangan 

instrumen ini peneliti memilih permainan tic tac toe. 

Instrumen penilaian berbasis media permainan dapat digunakan sebagai 

salah satu solusi terciptanya suasana yang menyenangkan dalam penilaian dan 

adanya instrumen penilaian yang bervariasi, inovatif, kreatif, dan menarik. 

Oleh karena itu, peneliti melakukan penelitian dengan judul ñPengembangan 

Instrumen Penilaian Berbasis Media Permainan Tic Tac Toe untuk Mengukur 

Penguasaan Materi Fisika dan Pencapaian Motivasi Belajar Peserta Didik 

SMAò. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasi 

beberapa permasalahan, sebagai berikut: 

1. Kurangnya motivasi belajar peserta didik SMA pada mata pelajaran 

fisika karena menganggap fisika merupakan mata pelajaran yang sulit 

2. Instrumen penilaian yang digunakan sebagai lembar ujian hanya berupa 

lembar kertas buku catatan yang kurang menimbulkan rasa ketertarikan 

bagi peserta didik SMA 

3. Penilaian yang digunakan kurang bervariasi, kreatif dan inovatif, 

sehingga perlu adanya pengembangan instrumen penilaian yang 

bervariasi, kreatif dan inovatif 
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C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, agar penelitian tidak terlalu 

luas maka penelitian ini dibatasi pada beberapa cakupan masalah yaitu: 

1. Menumbuhkan minat motivasi pada penelitian ini adalah motivasi belajar 

fisika 

2. Instrumen penilaian dikembangan menggunakan media permainan tic tac 

toe dan kelayakan akan dilihat dari validitas dan reliabilitasnya. 

3. Penilaian yang digunakan dalam aspek kognitif untuk materi Momentum, 

Impuls dan Tumbukan yaitu pada KI 3 dan KD 3.10 Kurikulum 2013 

revisi 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang hingga batasan masalah yang telah di uraikan 

diatas, maka dapat disimpulkan rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana kelayakan instrumen penilaian berbasis media Permainan tic 

tac toe untuk mengukur penguasaan materi dan motivasi belajar Fisika 

peserta didik SMA ?  

2. Bagaimana tingkat penguasaan materi Fisika materi Momentum, Impuls 

dan Tumbukan peserta didik SMA dijaring menggunakan  instrumen 

penilian berbasis permainan tic tac toe? 
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3. Bagaimana motivasi belajar peserta didik SMA setelah menggunakan 

instrumen penilian berbasis permainan tic tac toe dalam pembelajaran 

fisika pada materi Momentum, Impuls dan Tumbukan ? 

E. Tujuan  

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan dari penelitian ini 

adalah sebagai berkut: 

1. Memperoleh produk instrumen penilian berbasis media permaian tic tac 

toe yang layak pada materi Momentum, Impuls dan Tumbukan kelas X 

SMA untuk mengukur penguasaan materi dan pencapaian motivasi 

belajar fisika peserta didik SMA. 

2. Mengukur tingkat penguasaan materi fisika pada materi Momentum, 

Impuls dan Tumbukan peserta didik menggunkan instrumen penilaian 

berbasis pemainan tic tac toe. 

3. Mengetahui motivasi belajar peserta didik SMA setelah menggunkaan 

instrumen penilian berbasis media permainan pada materi Momentum, 

Impuls dan Tumbukan. 
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F. Manfaat  

Beberapa manfaat dari penelitian ini antara lain: 

1. Bagi guru dan calon guru  

Meningkatkan kretifitas guru dan calon guru untuk membuat media yang 

dapat digunakan sebagai instrumen penilaian, juga hasil penelitian ini bisa 

digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam melaksanakan penilaian 

pembelajaran di sekolah yaitu dengan mengaplikasikan instrumen 

penilaian berbasis media permainan tic tac toe  

2. Bagi peserta didik 

Melalui pengembanagn instrumen penilaian berbasis media permainan tic 

tac toe ini diharapkan proses penilian di kelas menjadi lebih 

menyenangkan sehingga dapat mengukur pengasaan materi motivasi 

belajar peserta didik serta motivasi belajar fisika. 

3. Bagi peneliti 

Penelitian ini diharapkan agar menjadi pertimbangan untuk 

pengembangan selanjutnya seperti untuk aspek penguasaan materi yang 

lain, peserta didik maupun materi fisika lainnya, dan juga media berbasis 

permainan lain sehingga cakupan hasil penelitian mengenai tema yang 

sama akan lebih luas dan lebih maksimal penggunaan maupun 

penerapannya.  
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G. Spesifikasi Produk 

Pada penelitian ini produk yang dikembangkan adalah instrumen 

penilaian yang berbasis media permainan tic tac toe. Instrumen penilaian ini 

berupa tes penguasaan materi dalam bentuk pilihan ganda beralasan yang 

diintergrasikan ke dalam media permainan tic tac toe. Permainan tic tac toe  

yang digunakan sudah dimodifikasi dengan diberikan peraturan-peraturan 

tertentu saat permainan agar sesuai dengan situasi penilaian. 

Proses penilaian pada penelitian ini berlangsung sesuai dengan 

peraturan dari permainan tic tac toe yang telah dimodifikasi dan disesuaikan 

dengan fungsinya sebagai instrumen penilaian. Permainan tic tac toe ini 

digunakan untuk mengetahui penguasaan materi peserta didik dan diharapkan 

dapat mengukur seberapa besar tingkat motivasi belajar peserta didik SMA 

karena dengan adanya permainan sebagai media untuk penilaian akan 

menjadikan peserta didik merasa santai dan proses penilaian menjadi 

menyenangkan. 

H. Keterbatasan Pengembangan  

Pengembangan instrumen penilaian ini memiliki keterbatasan yaitu 

instrumen penilaian ini hanya bisa digunakan untuk penilaian tes formatif 

yang hanya untuk satu materi saja. Penilaian tidak dapat digunakan untuk tes 

penilaian akhir semester.  
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I. Definisi Operasional  

Beberapa definisi dan istilah-istilah pada penelitian ini diantaranya adalah: 

1. Intrumen penilaian berbasis media permainan tic tac toe yaitu 

perangkat penilaian dengan menngunakan permainan tic tac toe yang 

dimodifikasi dengan materi Impuls, Momentum dan Tumbukan 

berupa kartu soal yang digunakan sebagai media dalam kegiatan 

penilaian untuk mengukur penguasaan materi peserta didik SMA. 

2. Penguasaan materi fisika yaitu hasil belajar peserta didik pada aspek 

kognitif yang tergambar pada skor hasil tes materi Impuls, 

Momentum dan Tumbukan. 

3. Motivasi belajar yaitu aspek minat dan perhatian, semangat, rasa 

senang dan puas, tanggung jawab, dan reaksi yang ditunjukan peserta 

didik terhadap stimulus yang diberikan guru yang tergambar pada 

skor hasil angket motivasi.  
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA  

A. Kajian Pustaka  

1. Pembelajaran Fisika 

Fisika adalah bagian dari sains yang sifat-sifatnya dipelajari melalui 

pengamatan terhadap gejala-gejala alam. Hal ini sesuai dengan yang 

tertuang dalam Permendikbud (2017) bahwa Fisika sebagai bagian dari 

Ilmu Pengetahuan Alam diperoleh dan dikembangkan berdasarkan 

percobaan untuk mencari jawaban mengenai gejala-gejala alam 

khususnya yang berkaitan dengan materi dan energi. Menurut Mundilarto 

(2002:3) fisika merupakan ilmu yang berusaha memahami aturan-aturan 

alam yang begitu indah dan dapat dideskripsikan secara matematis 

sebagai bahasa komunikasi sains, termasuk fisika. Dapat dikatakan pula 

hakikat sains khususnya fisika adalah ilmu yang mempelajari gejala-

gejala alam melalui serangkaian proses ilmiah untuk mencari produk 

ilmiah berupa konsep, prinsip maupun teori yang dideskripsikan secara 

matematis sebagai bahasa komunikasinya. 

Dalam pembelajaran fisika yang terpenting adalah peserta didik yang 

aktif dalam belajar. Depdiknas (2003) menyatakan bahwa proses 

pembelajaran sains menekankan pada pemberian pengalaman langsung untuk 



14 
 

mengembangkan kompetensi agar mempelajari dan memahami alam sekitar 

secara ilmiah. Dalam kaitan ini pada pembelajaran fisika diharapkan peserta 

didik tidak hanya sekedar mendengar, mencatat dan mengingat materi yang 

disampaikan oleh guru, tetapi lebih ditekankan pada kemampuan peserta 

didik untuk dapat memecahkan persoalan yang dapat dilakukan melalui 

kegiatan pengamatan, penyelidikan, diskusi, demonstrasi, wawancara dan 

sebagainya, lalu mengkomunikasikan hasil persoalan tersebut. 

Tujuan utama pembelajaran fisika adalah membantu peserta didik 

untuk mengerti fenomena alam, prinsip sains, dan teori dengan 

menggambarkannya (Collette & Chiappetta, 1986: 56). Menurut 

(Mundilarto 2002: 4), Tujuan pembelajaran fisika lainya adalah 

membantu peserta didik untuk memperoleh pengetahuan dasar yang dapat 

digunakan secara fleksibel. 

Pembelajaran fisika hendaknya juga menekankan pada tiga ranah yaitu 

ranah sikap, pengetahuan dan keterampilan sehingga mencapai tujuan 

akhir dari pembelajaran fisika. Hal ini didukung Permendikbud (2017) 

bahwa hasil akhir pembelajaran fisika adalah peningkatan dan 

keseimbangan antara kemampuan untuk menjadi manusia yang baik (soft 

skills) dan manusia yang memiliki kecakapan dan pengetahuan untuk 

hidup secara layak (hard skills) dari siswa yang meliputi aspek 
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kompetensi sikap, keterampilan, dan pengetahuan. Dengan 

mengembangkan ketiga  ranah tersebut diharapkan dapat membentuk 

peserta didik yang produktif, kreatif dan inovatif. Menurut (Mundilarto, 

2002: 13), terdapat ketrampilan proses pada pembelajaran fisika yang 

harus dikuasai peserta didik. Keterampilan proses tersebut diantaranya: 

mengobservasi mengukur, memanipulasi variabel, merumuskan hipotesis, 

menyusun grafik dan tabel data, mengidentifikasikan variabel secara 

operasional, dan melaksanakan eksperimen.  

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

fisika adalah kegiatan mengembangkan kompetensi dalam mempelajari 

dan memahami gejala-gejala alam melalui serangkaian proses ilmiah 

untuk memperoleh hasil akhir yang optimal, yakni peningkatan dan 

keseimbangan antara soft skills dan hard skills dari siswa. 

2. Hasil Belajar Fisika  

Hasil belajar fisika menurut Mundilarto (2012:7), Hasil belajar fisika 

dapat dikelompokkan ke dalam kompetensi yang berupa perilaku 

(behavioral objective) dan kompetensi bukan perilaku (non-behavioral 

objective). Kompetensi yang berupa perilaku berwujud perilaku khusus 

yang harus ditunjukkan oleh peserta didik bahwa telah terjadi proses 

belajar baik dalam ranah kognitif, psikomotorik, maupun afektif. Adapun 
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kompetensi bukan perilaku berupa soft skill atau outcomes, misalnya 

peserta didik mampu menghargai alam lingkungan, mampu 

mnegendalikan emosi, bijaksana dalam mengambil keputusan, dll.  

Keberhasilan suatu proses pembelajaran bergantung pada kemampuan 

peserta didik. Menurut Abdurrahman (2003:31), Peserta didik yang 

berhasil dalam belajar adalah peserta didik yang berhasil mencapai tujuan 

ï tujuan dalam pembelajaran. Hasil belajar merupakan kemampuan yang 

diperoleh anak setelah melakukan kegiatan belajar.  

Tiga domain berdasar Taksonomi Bloom berupa kognitif, afektif, dan 

psikomotor tersebut diuraikan selebihnya sebagai berikut dimanakognitif 

menekankan pada knowledge. afektif pada attitude, danpsikomotorik pada 

skill . Penjelasan selebihnya mengenai ranah-ranah 

tersebut adalah sebagai berikut: 

a. Ranah Kognitif 

Ranah kognitif berkaitan erat dengan daya untuk berpikir, 

pengetahuan, atau penalaran yang membahas tujuan pembelajaran 

yang berhubungan dengan proses mental dari tingkat mengingat 

sampai tingkat mencipta. Ranah kognitif terdiri dari enam tingkatan 

yang hierarki piramidal dari yang paling rendah yakni mengingat 

sampai tingkat yang paling tinggi yakni mencipta. Tingkat 
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pengetahuan tersebut menurut Revisi Taksonomi Bloom dengan 

editor Lorin W. Anderson dan David R. Krathwohl (2010: 100) 

adalah Mengingat, Memahami , Mengaplikasikan, Menganalisis, 

Mengevaluasi, dan Mencipta. 

b. Ranah Afektif 

Ranah afektif berkaitan dengan perasaan atau kesadaran, sikap, 

nilai-nilai, apresiasi, dan penyesuaian perasaan sosial. Ranah afektif 

menunjuk ke arah pertumbuhan batiniah peserta didik dan terjadi 

apabila peserta didik sadar tentang nilai yang diterima kemudian 

mengambil sikap sehingga terbentuk nilai dalam dirinya dan 

menentukan tingkah laku. Seperti halnya ranah kognitif, ranah afektif 

tersusun dalam satu kesatuan hierarkis yang diurutkan dari yang 

paling sederhana sampai yang paling kompleks. Tingkatan ranah 

afektif ada lima antara lain yaitu kemauan menerima, kemauan 

menanggapi, menilai, mengorganisasi, dan tingkat karakteristik. 

c. Ranah Psikomotorik 

Ranah psikomotorik merupakan ranah yang berkaitan dengan 

keterampilan fisik, keterampilan motorik, ataupun berkaitan dengan 

gerakan tubuh dan baian-bagiannya dimulai dari gerakan sederhana 

sampai gerakan yang kompleks (Zaenal Arifin, 2012: 50). Ranah 



18 
 

psikomotorik terdiri dari presepsi, kesiapan, respon terpimpin, 

mekanisme, respon yang kompleks, penyesuaian, dan mencipta. 

Pada penelitian ini hasil belajar fisika yang dimaksud hanya pada 

ranah kognitif. Pada ranah kognitif ini penguasaan materi peserta didik 

pada kategori mengingat, memahami, dan megaplikasikan pada materi 

fisika Momentum, Impuls dan Tumbukan. Penguasaan materi fisika peserta 

didik didapat dari hasil pengukuran menggunakan instrumen penilaian 

berbasis media permainan tic tac toe. 

3. Penilaian Hasil Belajar 

Istilah penilaian atau evaluasi berasal dari bahasa Inggris evaluation 

yang secara bahasa diartikan penilaian dan penaksiran. Penilaian 

merupakan kegiatan  pembandingkan tujuan dengan hasil dan juga 

merupakan studi yang mengombinasikan penampilan dengan situasi nilai 

tertentu. Tim Depdiknas mengemukakan penilaian adalah serangkaian 

kegiatan untuk memperoleh, menganalisis, dan menafsirkan data tentang 

proses dan hasil belajar peserta didik yang dilakukan secara sistematis 

dan berkesinambungan, sehingga menjadi informasi yang bermakna 

dalam pengambilan keputusan.  

Penilaian (assessment) merupakan bagian penting dan tak 

terpisahkan dalam penentuan hasil belajar. Keberhasilan dari suatu 
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pembelajaran dapat dilihat dari hasil yang dicapai (Mardapi, 2003: 2). 

Adanya peningkatan kualitas pendidikan dilihat dari hasil yang diperoleh 

peserta didik. Sistem penilaian yang baik akan mendorong guru untuk 

menentukan pembelajaran yang baik akan mendorong peserta didik untuk 

belajar dengan lebih baik (Widoyoko, 2009: 29). Hal ini menunjukkan 

bahwa penilaian hasil belajar merupakan komponen yang penting dan tak 

terpisahkan dalam pembelajaran. 

Ada empat isitilah yang terkait dengan konsep penilaian dan 

sering digunakan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik yaitu ujian, 

pengukuran, penilaian, dan evaluasi (Mardapi, 2013: 2). Keempat istilah 

tersebut sering dicampuradukkan meskipun memiliki pengertian yang 

berbeda. Proses pengukuran, penilaian, dan evaluasi merupakan 

prosesyang dilakukan secara berurutan, berjenjang, dan saling terkait. 

Proses pertama adalah pengukuran. Pada pengukuran terdapat proses 

pengujian. Setelah pengukuran dilanjutkan dengan proses penilaian dan 

yang terakhir adalah proses evaluasi. Namun demikian, dalam praktek 

dunia pendidikan keempat istilah tersebut dipraktekkan dalam satu 

rangkaian kegiatan. 

Pengukuran (measurement) adalah proses sistematis dari 

pemberian angka suatu tingkah laku atau perbuatan (McMillan, 2014: 
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16). Berdasarkan pengertian di atas, pengukuran adalah proses sistematis 

pemberian angka dari suatu tingkah laku atau perbuatan yang 

menunjukkan tingkatan peserta didik yang telah mencapai karakteristik 

tertentu. 

Pada pendidikan fisika, pengukuran untuk menilai dilakukan 

dengan pengujian yakni cara untuk mengetahui pencapaian hasil belajar 

peserta didik. Fakta-fakta yang hendak diukur dari suatu objek merupakan 

ruang kontinu, sehingga pengukuran bersifat kuantitatif yang berbentuk 

keterangan berupa angka-angka. Angka-angka tersebut menggambarkan 

keadaan atau karakteristik individu menurut aturanaturan tertentu. Data 

hasil pengukuran memiliki arti penting baik bagi sekolah, guru, maupun 

peserta didik. 

Penilaian (assessment) adalah kegiatan menafsirkan data hasil 

pengukuran (Mardapi, 2013: 2). Penilaian dalam konteks hasil belajar 

diartikan sebagai kegiatan menafsirkan data hasil pengukuran tentang 

kecakapan yang dimiliki peserta didik setelah mengikuti kegiatan 

pembelajaran. Dengan demikian esensi dari pengukuran adalah 

kuantifikasi atau penetapan angka tentang karakteristik atau keadaan 

individu menurut aturan-aturan tertentu. Keadaan individu ini bisa berupa 

kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik (Widoyoko, 2009: 30-31). 
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Pelaksanaan penilaian hanya dapat dilakukan oleh pihak internal, 

yakni pihak yang menjadi bagian atau terlibat dalam proses pembelajaran 

yang bersangkutan (Arifin, 2013: 7). Misalnya, guru menilai hasil belajar 

peserta didik, supervisor menilai kinerja guru, dan sebagainya. Istilah 

penilaian digunakan jika yang dinilai adalah satu atau beberapa bagian 

pembelajaran, misalnya hasil belajar. 

Evaluasi (evaluation) memiliki makna yang berbeda dengan ujian, 

pengukuran, dan penilaian. Evaluasi merupakan kegiatan untuk 

meningkatkan kualitas, kinerja, atau produktivitas dalam melaksanakan 

program (Mardapi, 2013: 3). Evaluasi dapat juga diartikan sebagai proses 

menilai berdasarkan kriteria tertentu untuk mengambil keputusan objek 

yang dievaluasi (Djaali & Muljono, 2008: 1). Berdasarkan pengertian di 

atas dapat disimpulkan bahwa evaluasi adalah proses menilai berdasarkan 

kriteria tertentu sebagai bahan untuk mengambil keputusan objek yang 

dievaluasi, sehingga dapat meningkatkan kualitas, kinerja, atau 

produktivitas dalam melaksanakan program. 

4. Penilaian Berbasis Permainan  

Menurut pandangan para ahli psikologi perkembangan, bermain sangat 

bermanfaat bagi perkembangan kognitif, sebab pada dasarnya bermain itu 

erat kaitannya dengan perkembangan dari kewajaran, keindahan gerak 
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manusia (Komariyah, 2010: 32). Para ahli antropologi berpendapat bahwa 

bermain bagi masyarakat primitive berguna untuk mengajarkan teknik-

teknik untuk menyelamatkan diri dan mempertahankan hidup. Seorang 

psikolog, John Piaget berpendapat bahwa bermain adalah manifestasi 

penyesuaian, salah satu dasar proses mental menuju kepada pertumbuhan 

intelektual. Permainan terdiri dari sekumpulan peraturan yang 

membangun situasi bersaing dari dua atau beberapa orang kelompok 

dengan memilih strategi yang dibangun untuk memaksimalkan 

kemenangan sendiri ataupun meminimalkan kemenangan lawan (Hallilur 

Rahman, 2012: 4). Menurut hasil pengamatan, banyak ahli menyetujui 

bahwa bermain adalah suatu mekanisme penyesuaian yang penting bagi 

perkembangan atau pertumbuhan manusia (Latuheru, 1988: 109). 

Melakukan permainan atau bermain akan memberikan banyak manfaat 

positif untuk perkembangan pemainnya baik secara kognitif maupun 

motorik. 

Permainan menurut John D. Latuheru (1998: 108) merupakan suatu 

bentuk kegiatan dimana peserta yang terlibat di dalamnya atau pemain-

pemainnya bertindak sesuai dengan aturan-aturan yang telah ditetapkan 

untuk mencapai suatu tujuan. Permainan di sini tidak hanya untuk 

mendapatkan kesenangan saja, namun permainan di sini adalah kegiatan 
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untuk mencapai suatu tujuan tertentu. Dalam istilah lain permainan ini 

disebut sebagai game yang berfungsi sebagai pemanasan, penghilang 

kejenuhan dalam materi yang melelahkan, dan lain-laian (Eko Susanto, 

2009: 19). Pada kesimpulannya permainan merupakan kegiatan yang 

melibatkan pemain-pemainnya untuk mendapatkan kesenangan atau 

tujuan lain dengan beberapa aturan-aturan tertentu. 

Suatu permainan kini telah diterapkan dalam proses pembelajaran. 

Menurut (Hurlock, 1995: 330), dalam permainan yang ada hubungannya 

dengan pembelajaran di sini mempunyai suatu tujuan yaitu tujuan dalam 

pembelajaran tersebut. Biasanya dalam suatu permainan ini akan diselipi 

oleh unsur kesenangan dan hiburan. Suatu permaianan boleh bersifat 

kompetisi, tetapi boleh juga tidak.  

Permainan dapat menimbulkan kegiatan belajar yang menarik 

(Desmita, 2008: 143). Permainan merupakan suatu selingan bagi acara 

yang secara rutin berlangsung di kelas. Untuk itu, tanggapan positif 

terhadap proses belajar dalam bentuk permainan ini adalah hal yang 

wajar, sebagai bentuk imbalan terhadap rasa jenuh akibat berada terus 

menerus dalam suasana pembelajaran yang monoton. Singkatnya, 

permainan dapat membantu membuat suasana lingkungan belajar menjadi 

senang, bahagia, santai, namun tetap memliliki suasana belajar yang 
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kondusif. Tentu saja untuk menjadikan permainan benar-benar 

mengandung arti pembelajaran, kegiatan tersebut harus menjurus pada 

pencapaian kemampuan akademis.  

Kegiatan permaianan ini menurut John D. Latuheru (1998: 111), 

cocok untuk: a. mencapai tujuan kognitif secara umum, terutama 

pengenalan, latihan pengulangan, tata bahasa, bunyi, ejaan, kemampuan 

berhitung, rumus-rumus kimia atau fisika, nama tempat, dan sebagaiya: b. 

menambahkan motivasi pada pokok-pokok materi yang biasanya kurang 

menarik perhatian peserta didik, misalnya latihan matematika, dan; c. 

latihan kelompok kecil yang kurang diawasi dan mendapat pengarahan 

dari guru. 

Beberapa keuntungan dari suatu permainan yang juga dituliskan 

oleh John D. Latuheru (1988: 112) yaitu peserta didik segera dapat 

melihat hasil dari pekerjaan mereka, memungkinkan peserta untuk 

memecahkan masalah nyata dibanding hanya melalui bacaan, 

pengurangan biaya untuk latihan-latihan, dapat diulang-ulangi sesuai 

yang dikehendaki, hal yang sulit dilakukan di luar kelas dapat 

dipermudah di dalam kelas. Guru akan berperan sebagai motivator dan 

fasilitator bahkan penolong bukan sebagai penguasa yang dipenuhi 

disiplin-disiplin yang kaku, memungkinkan beragam variasi dalam 



25 
 

permainan karena hampir semua permainan dapat diterapkan pada semua 

bidang. Jenis media yang digunakan sangat beragam dapat berupa sistem 

multimedia, maupun modul. 

5. Permainan Tic Tac Toe  

Permainan papan (game board) melibatkan penempatan bidak pada 

papan berpetak yang telah ditandai dengan seperangkat aturan dan 

dimainkan secara bergiliran. Menurut Kristoforus (2017), Tic-tac-toe 

merupakan salah satu bentuk permainan papan dengan aturan yang relatif 

sederhana. Permainan ini dimainkan oleh dua pemain, X dan O yang 

secara bergiliran menandai petak yang berjumlah 3 x 3. Pemain X 

biasanya adalah pemain pertama. Pemain yang terlebih dahulu menandai 

3 petak sejajar secara horisontal, vertikal atau diagonal adalah 

pemenangnya. Papan permainan tic-tac-toe adalah sel-sel matriks 

berjumlah 3 x 3. Pada kondisi awal permainan, papan permainan kosong. 

Setelah itu pemain saling bergantian meletakkan bidaknya pada sel-sel 

papan permainan Kondisi akhir permainan adalah: menang, seri, dan 

kalah. Kondisi menang (untuk bidak X) akan tercapai apabila menjadi 

pemain pertama yang dapat meletakkan 3 bidak (X) dalam posisi sejajar 

(vertikal, horisontal, diagonal).  
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Gambar 1. Permainan Tic Tac Toe 

Kondisi seri akan tercapai apabila hingga seluruh sel-sel tersisi, kedua 

pemain tidak dapat meletakkan 3 bidaknya pada posisi sejajar. Sedangkan 

kondisi kalah (untuk bidak X) tercapai apabila pemain lawan yang 

pertama kali meletakkan 3 bidak (O) pada posisi sejajar. 

6. Motivasi Belajar 

Seorang peserta didik memerlukan motivasi dalam kegiatan belajar. 

Istilah motivasi berasal dari kata motif, kata ñmotifò diartikan sebagai 

daya penggerak dalam diri seseorang untuk melaksanakan aktivitas 

tertentu, demi tercapainya tujuan tertentu. Berdasarkan pengertian 

tersebut, Hamzah B. Uno (2011: 3) menyatakan bahwa motivasi dapat 

diartikan sebagai dorongan yang terdapat dalam diri seseorang untuk 

berusaha mengadakan perubahan tingkah laku yang lebih baik dalam 

memenuhi kebutuhannya. Motivasi juga diartikan sebagai suatu dorongan 
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yang timbul oleh adanya rangsangan dari dalam maupun dari luar 

sehingga seseorang berkeinginan untuk mengadakan perubahan tingkah 

laku/aktivitas tertentu lebih baik dari keadaan sebelumnya (Hamzah B. 

Uno, 2011: 9). 

Keller dalam buku Sugihartono (2013:78), menyatakan dalam 

proses belajar dan pembelajaran ada empat kondisi motivasional yang 

sangat penting di praktikkan untuk terus dijaga sehingga motivasi peserta 

didik terpelihara selama proses belajar dan pembelajaran berlangsung. 

Keempat kondisi tersebut adalah sebagai berikut:  

a. Attention (perhatian), yaitu dorongan rasa ingin tahu. Setiap peserta 

didik perlu dorongan untuk merangsang rasa ingin tahu tehadap 

materi pelajaran yang diberikan oleh guru. Strategi seorang guru 

untuk merangsang yang dapat meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik yaitu guru dapat menyampaikan materi dengan 

metode secara bervariasi, mengikutsertakan peserta didik dalam 

setiap kegiatan belajar mengajar, menggunakan media untuk 

melengkapi pembelajaran, dan menggunakan contoh perisiwa nyata 

di kehidupan sehari-hari untuk memperjelas konsep yang 

disampaikan. 



28 
 

b. Relevance (relevansi), yaitu adanya hubungan antara materi  

pelajaran dengan kebutuhan dan kondisi peserta didik. Motivasi 

belajar peserta didik akan meningkat apabila peserta didik 

menganggap bahwa apa yang dipelajari dapat bermanfaat untuk 

menambah pengetahuan/keterampilan peserta didik mendatang dan 

sesuai dengan nilai yang dipegang, 

c. Confidence (kepercayaan diri), yaitu merasa diri kompeten atau 

mampu merupakan potensi untuk dapat berinteraksi secara positif 

dengan lingkungan. Motivasi belajar akan meningkat sejalan 

dengan meningkatnya harapan untuk berhasil. Strategi guru untuk 

meningkatkan rasa kepercayaan diri peserta didik yaitu 

menumbuhkan rasa kepercayaan peserta didik dengan pernyataan-

pernyataan yang membangun, memberikan umpan bailk selama 

proses pembelajaran agar peserta didik mengetahui sejauh mana 

pemahaman mereka dan meningkatkan harapan peserta didik untuk 

berhasil dengan memperbanyak pengalaman berhasil. 

d. Satisfaction (kepuasan) merupakan keberhasilan dalam mencapai 

tujuan akan menghasilkan kepuasan dan peserta didik akan semakin 

termotivasi untuk terus berusaha mencapai tujuan yang serupa. 

Kepuasan yang diterima oleh peserta didik itu dapat berasal baik 
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dari dalam diri maupun dari luar peserta didik. Strategi untuk 

mencapai kepuasan, yaitu guru dapat memberikan pujian secara 

verbal, umpan balik yang informatif bukan sebuah ancaman bagi 

peserta didik, memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

segera mempraktikan pengetahuan yang baru dipelajari, dan 

meminta bantuan kepada peserta didik lain yang telah menguasai 

materi pelajaran untuk membantu temannya yang belum paham. 

Motivasi dapat membantu untuk memahami dan menjelaskan perilaku 

peserta didik ketika sedang belajar. Motivasi belajar fisika menurut 

Sardiman (2007: 83) mempunyai indikator sebagai berikut:  

a. minat dan perhatian peserta didik terhadap pelajaran fisika,  

b. semangat peserta didik dalam melaksanakan tugas-tugas belajar 

fisika,  

c. tanggung jawab peserta didik dalam mengerjakan tugas-tugas 

belajar fisika,  

d. reaksi yang ditunjukkan peserta didik terhadap stimulus yang 

diberikan guru,  

e. rasa senang dan puas dalam mengerjakan tugas fisika yang 

diberikan.  
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Motivasi belajar fisika akan mempengaruhi kegiatan belajar peserta 

didik maka dari itu setiap peserta didik seharusnya memiliki motivasi 

belajar fisika.  

Beragam cara dan bentuk untuk menumbuhkan motivasi dalam 

kegiatan belajar di sekolah. Menurut Sardiman A. M. (2007: 92-95) cara 

memotivasi peserta didik dapat dilakukan dengan cara memberi angka, 

hadiah, adanya saingan/kompetisi, egoinvolvement, memberi ulangan, 

mengetahui hasil, pujian, hukuman, hasrat untuk belajar, minat, dan 

tujuan yang diakui. 

Berdasarkan uraian di atas diketahui terdapat berbagai cara untuk 

menumbuhkan motivasi belajar fisika. Cara memotivasi belajar fisika 

dapat melalui penyajian yang menarik, memberi ulangan, memberi 

pujian, dan tujuan yang diakui dapat disajikan dalam bentuk media 

pembelajaran.  

7. Materi Momentum, Impuls dan Tumbukan 

a. Konsep Impuls dan Momentum  

1) Konsep Impuls  

Bola yang diam bergerak ketika diendang oleh seseorang. 

Gaya tendangan bola tersebut termasuk gaya kontak yang bekerja 
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hanya dalam waktu singkat. Gaya seperti itu disebut gaya 

impulsif.  

Hasil kali gaya impulsif rata rata (F) dan selang waktu singkat 

(æt) selama gaya impulsif bekerja disebut besaran impuls dan 

diberi lambang I. Dengan demikian , 

    (1) 

Impuls adalah hasil kali antara besaran vektor gaya F dengan 

besaran skalar selang waktu æt, sehingga impuls termasuk besaran 

vektor.  Arah impuls I  searah dengan arah gaya impulsig F.  

2) Konsep Mometum 

Dalam fisika, momentum didiefinisikan sebagai ukuran kesukaran 

untuk memberhentikan suatu benda. Momentum dirumuskan 

sebagai hasil kali massa dan kecepatan.  

      (2) 

Momentum diperoleh dari hasil kali besaran skalar massa dengan 

besaran vektor kecepetan, sehingga momentum termasuk besaran 

vektor. Arah momentum searah degan arah kecepatan. 

3) Hubungan Impuls dan Momentum 

Teorema impuls-momentum menyatakan : impuls yang 

dikerjakan pada suatu benda sama dengan peubahan momentum 
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yang dialami benda itu, yaitu benda anatara momentumakhir 

dengan momentum awalnya. 

     (3) 

     (4) 

Diperoleh dari : 

       (5) 

Karena   , maka persamaan menjadi   

       (6) 

      (7) 

       (8) 

b. Hukum Kekekalan Momentum 

 

Gambar 2. Tumbukan antara dua benda 

Momentum sistem partikel sebelum tumbukan sama dengan jumlah 

momentum bola A dan bola B sebelum tumbukan.  

     (9) 
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Momentum sistem partikel seseudah tumbukan sama dengan jumlah 

momentum bola A dan bola B sesudah tumbukan. 

   (10) 

Hukum Kekekalan Momentum Linier menyatakan : ñDalam peristiwa 

tumbukan, momentum total sistem sesaat sebelum tumbukan sama 

dengan mometum total siitem sesaat sesudah tumbukan, asal tdak ada 

gaya luar yang bekerja pada sistem.ò 

 

    (11) 

 (12) 

c. Jenis-jenis Tumbukan 

1) Tumbukan lenting sempurna  

Jenis tumbukan dimana berlaku kekekalan momentum dan 

kekelana energi kinetik, disebut sebagai tumbukan lenting 

sempurna.  

 

Gambar 3. Tumbukan Lenting Sempurna antara Dua Benda 
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Untuk tumbukan lenting sempurna, kecepatan relatif sesaat 

sesudah tumbukan sama dengan minus kecepatan relatf sesaat 

sebelum tumbukan. 

     (13) 

    (14) 

 

Diperoleh persamaan : 

   (15) 

 

Dengan Energi kinetik : 

  (16) 

  (17) 

 

2) Tumbukan tidak lenting sama sekali 

 

Gambar 4. Tumbukan Tak Lenting Sama Sekali antara Dua Benda 

Pada kasus tumbukan tidak lenting sama sekali, sesaat setelah 

kedua benda tumbukan benda bersatu dan bergerak bersama 
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dengan kecepatan sama. Berlaku hubungan keceptan sesudah 

tumbukan sebagai berikut : 

      (18) 

ntuk mempersingkat penyelesaiaan , diperoleh persamaan  

    (19) 

Dengan persamaan energi kinetik 

      (20) 

      (21) 

      (22) 

3) Tumbukan lenting sebagian  

Kebanyakan benda-benda yang ada di alam mengalami 

tumbukan lenting sebagian, di mana energi kinetik berkurang 

selama tumbukan. Oleh karena itu, hukum kekekalan energi 

mekanik tidak berlaku. Koefisien restitusi pada tumbukan lenting 

sebagian  bernilai (0 < e < 1). Misalnya, sebuah bola tenis dilepas 

dari ketinggian h1 di atas lantai. Setelah menumbuk lantai bola 

akan terpental setinggi h2 selalu lebih kecil dari h1. 
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Gambar 5. Skema Tumbukan Lenting Sebagian 

a) Koefisien restitusi  

Koefisien restitusi (diberi lambang e ) adalah negatif 

perbandingan antara kecepatan relatif sesaat sesudah tumbukan 

dengan kecepatan relatif sesaat sebelum tumbukan, untuk 

tumbukan satu dimensi 

    (23) 

Nilai koefisien restitusi adalah terbatas, yaitu antara nol dan satu 

. Untuk tumbukan lenting sempurna koefisien 

restitusinya bernilai 1, dan untuk tumbukan tak lenting sama 

sekali nilai koefisien restitusinya adalah 0 (Marthen, 2007: 261-

287). 

8. Partial Credit Model (PCM) 

Analisis item soal dapat dilakukan dengan pendekatan teori klasik atau 

Classical Test Theory (CTT) dan teori modern atau Item Response Theory 



37 
 

(IRT). Pendekatan klasik memiliki kelemahan, yakni statistika 

pendekatan klasik bergantung pada subpopulasi penempuhan tes dan 

standard error pengukuran secara implisit dirata-ratkan ke semua level 

kemampuan yan diukur (Subali & Suyanta, 2011: 2-3). Oleh dari itu, 

untuk mengantisipasi kelemahan yang dimiliki pendkatan klasik 

dikembangkanlah pendekatan modern. 

Pendekatan modern menggunakan skala dikotomus dan politomus. 

Skala dikotomus dibedakan menjadi dua kategori yakni kategori 1 untuk 

skor 0 dan kategori 2 untuk skor 1 (Subali & Suyanta, 2011: 2-3). 

Penggunaan skala dikotomus biasa diterapkan pada soal pilihan ganda. 

Skala politomus biasa diterapkan pada soal uraian. 

Analisis butir soal dengan pendekatan modern ada yang menggunakan 

kalibrasi berdasarkan satu parameter pada tingkat kesukaran (diberi 

simbol ɓ atau b) disebut model satu parameter logistik (model 1 PL) atau 

Model Rasch (Subali & Suyata, 2011: 13). Perluasan dari Model Rasch 1 

PL adalah Partial Credit Model (PCM) (Widhiarso 2010: 7). Bila Model 

Rasch menggunakan skala dikotomus, maka PCM sebagai perluasan 

model Rasch menggunakan skala politomus. 

Partial Credit Model (PCM) dikembangkan untuk menganalisis item 

tes yang memerlukan tahapan penyelesaian seperti pada soal fisika 
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maupun matematika yang membutuhkan tahap-tahap penyelesaian hingga 

menemukan jawaban akhir. Subali & Suyata (2011: 4) menyebutkan 

bahwa karakteristik respon item yang mengikuti PCM, tingkat kesukaran 

setiap tahapan tidak sama antar item satu dengan yang lain, sehingga nilai 

delta suatu tahapan kategori di bawahnya dan delta untuk tahapan 

kategori di atasnya tidak sama antar item satu dengan lainnya. Jadi, pada 

PCM tiap item tidak memiliki tingkat kesulitan yang sama tiap 

tahapannya. 

Gambar berikut ini memberikan penjelasan tentang tahap-tahap 

individu merespon item soal.  

 

 

 

Gambar 6. Gambaran Empat Kategori Skala Tahap Penyelesaina Item 

(Widhiarso, 2010: 7) 

 

Individu yang memiliki kemampuan tinggi diharapkan memiliki skor 

yang lebih tinggi daripada individu yang memiliki kemampuan rendah 

Tidak pernah Jarang sering selalu 

1 2 3 4 
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apabila item soal diasumsikan mengikuti pola kredit parsial (Widhiarso, 

2010: 6). Pada item soal yang mengikuti PCM, individu harus mencapai 

tahap tiga dalam merespon kategori tertinggi. Individu menyelesaikan 

tahap 1 bila diantara kategori tidak pernah dan jarang. Individu 

menyelesaikan tahap 2 bila diantara kategori jarang dan sering. Individu 

menyelesaikan tahap 3 bila diantara kategori sering dan selalu. 

Persamaan yang digunakan dalam PCM berdasarkan Embretson & 

Reise (2000:105) adalah sebagai berikut : 

    (24) 

Dimana  

      (25) 

Keterangan  

   : probabilitas peserta kemampuan ɗ  

memperoleh skor kategori x pada item i 

ɗ    : kemampuan peserta 

mi+l    : banyaknya kategori item i 

 : indeks kesukaran kategori j item i 

Embretson & Reise (2000:107) menyebutkan persamaan untuk 

mengestimasi skor harapan atau skor murni adalah sebgai berikut : 
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   (26) 

Keterangan : 

X  : skor murni  

Px(ɗ)  : probabilitas level tertentu dalam merespon butir  

Analisis item soal pada penelitian ini menggunakan Partial Credit 

Model (PCM) untuk menguji fit item instrumen penilaian berbasis media 

permainan tic tac toe. Hal ini sesuai dengan Istiyono, Mardapi, & 

Suparno (2014: 6) bahwa penskoran pada tipe soal pilihan ganda 

beralasan dilakukan secara parsial berdasarkan tahap-tahap yang dapat 

diselesaikan peserta didik. Analisis item soal pilihan ganda beralasan bila 

dilakukan menggunakan pendekatan klasik belum tentu tepat karena 

tingkat kesulitan tiap tahap tidak diperhatikan. Pendekatan yang dapat 

digunakan adalah dengan pendekatan teori respon butir untuk penskoran 

politomus, dengan Partial Credit Model (PCM). 

9. Pengembangan Instrumen 

Instrumen dalam bidang penelitian diartikan sebagai alatpengumpul 

data suatu variabel yang dibutuhkan (Djaali & Muljono, 2008: 6). 

Kualitas instrumen perlu diperhatikan karena menentukan mutu 
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penelitian. Kualitas instrumen dapat dilihat dari kesahihan (validitas) dan 

keandalan (reliabilitas). Data yang diperoleh akan sesuai dengan fakta 

yang sesungguhnya di lapangan bila instrumen yang digunakan memiliki 

kualitas yang baik. 

Suatu penelitian dapat menggunakan instrumen yang telah tersedia dan 

dapat pula menggunakan instrumen yang dibuat sendiri. Instrumen yang 

telah tersedia merupakan instrumen yang dianggap baku untuk 

mengumpulkan variabel-variabel penelitian. Adapun instrumen yang 

digunakan untuk mengumpulkan data yang diinginkan belum tersedia, 

maka instrumen untuk mengumpulkan data variabel yang diinginkan 

harus dibuat oleh peneliti. 

Langkah-langkah penyusunan dan pengembangan instrumen 

modifikasi model Wilson dan model Oriondo dan Antonio. Secara garis 

besar, langkah-langkah yang digunakan untuk mengembangkan 

instrumen adalah (1) tahap perancangan tes yang terdiri dari: penentuan 

tujuan tes, penentuan kompetensi yang diujikan, penentuan materi yang 

diujikan, penyusunan kisi-kisi tes, penulisan item, validasi item, 

perbaikan item dan perakitan tes, serta penyusunan pedoman penskoran; 

(2) uji coba tes yang terdiri dari: penetapan subjek uji coba, pelaksanaan 
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uji coba, dan analisis data hasil uji coba ; dan (3) perakitan tes. (Istiyono, 

Mardapi, &Suparno, 2014: 6), 

10. Karakteristik Instrumen  

Menyusun sebuah instrumen tentu juga harus memperhatikan 

beberapa hal agar instrumen yang dihasilkan dapat memenuhi syarat dan 

layak untuk digunakan. Beberapa karakteristik yang dapat menunjukkan 

baik tidaknya suatu instrumen utuk digunakan dapat dilihat dari reliabiitas 

dan validitasnya. 

Reliabilitas suatu instrumen dapat diketahui melalui analsis hasil 

pengunaan instrumen pada suatu subjek. Reliabilitas menurut (Azwar, 

2014: 28) dapat disebut juga konsistensi, kepercayaan, keteladanan, 

kesetabilan, dan sebagainya yang konsepnya menunjukkan sejauh mana 

hasil suatu proses pengukuran dapat dipercaya. Hasilnya dapat dipercaya 

apabila dalam beberapa kali pengukuran terhadap sekelompok subjek 

yang sama akan diperoleh hasil yang relatif sama pula. 

Nilai reliabilitas yang terdapat output program Quest khususnya apa 

pada CTT yaitu internal consistency yang merupakan nilai reliabilitas 

Alpha cronbach pada data politomus. Semakin tinggi nilai reliabilitas 

semakin tinggi pula tingkat kepercayaan suatu instrumen. Validitas 

menurut Azwar (2014: 110) mempuyai arti sejauh mana ketepatan dan 
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kecermatan suatu alat ukur dalam melakukan fungsi ukurnya. Vaiditas 

disini berarti instrumen tersebut memberikan hasil ukur yang sesuai 

dengan maksud dilakukannya pengukuran tersebut. Terhadap beberapa 

jenis validitas menurut para ahli. Yang akan dibahas disini adalah 

mengenai validitas isi dan validitas empiris. 

Validitas isi suatu instrumen berkaitan dengan kesesuaian antara 

karakteristik dari variabel yang dirumuskan dengan definisi konseptual 

dan operasionalnya. Validitas ini dapat dianalisis dari penampakan 

luarnya (face validity). Pada umumnya validasi ini dilaksanakan oleh 

pakar yang melihat instrumen dari penampakannya, untuk mengetahui 

nilai validitas isi ini terdapat beberapa rumusan yang dapat digunakan 

namun disini akan dibahas mengenai rumusan V Aiken. Pilihan dengan 

rumusan ini adalah karena batas minimal jumlah pakar serta rentang skor 

lolosnya tidak terlalu ketat. 

Vaiditas empiris merupakan validitas yang berkenaan dengan 

hubungan antara skor dengan suatu kriteria yaitu suatu ukuran yang 

langsung dengan apa yang ingin diramalkan dalam pengukuran. Pada 

penelitian ini kriteria yang digunakan adalah PCM (Partial Credits 

Model). Beberapa syaratnya diantaranya item yan baik adalah item yang 

nilai Infit Mnsq berada pada rentang 0,77 hingga 1,30 serta tingkat 
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kesukarannya baik (tidak terlalu sulit maupun mudah) yaitu antara -2,0 

hingga +2,0. 

B. Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah penelitian yang 

dilakukan oleh Pertama, Penelitian yang dilakukan oleh Tutik Yuliatun dan 

Edi Istiyono (2017) tentang ñ Pengembangan Instrumen Penilaian Berbasis 

Media Permainan Jumanji untuk Mengukur Penguasaan Materi Fisika dan 

Pencapaian Minat Belajar Peserta Didik SMAò. Penelitian tersebut 

merupakan penelitian pengembangan. Instrumen yang dikembangkan adalah 

Instrumen penilaian, yang dimana penilaian dilakukan dengan permainan 

Jumanji untuk mengukur penguasaan materi fisika Usaha dan Energi dan 

juga mengukur pencapaian minat belajar peserta didik tingkat SMA. 

Penelitian Tutik Yuliatun dan Edi Istiyono (2017) memiliki persamaan 

dalam metode penelitian yang digunakan. Sedangkan perbedaan dari 

penelitian tersebut dengan penelitian yang peneliti kembangkan adalah media 

yang digunakan sebagai instrumen yang digunakan, penelitian diatas 

menggunakan instrumen penilaian berbasis media permainan Jumanji 

sedangan peneliti menggunakan instrumen penilaian berbasis permainan tic 

tac toe, perbedaan dari kedua permainan tersebut adalah aturan-aturan 

permainan yang sangatlah berbeda dan tujuan akhir dari permainan tersebut. 
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Pada permainan Jumanji tujuan akhir dari permainan adalah mencapai 

puncak, sedangkan permainan tic tac toe tujuan akhir adalah membentuk 

garis secara horizontal, vertikal atau diagonal. Dan perbedaan dalam materi 

yang digunakan dalam penilaian, penelitian Tutik (2017) menggunakan 

materi fisika Usaha dan Energi untuk mengukukur penguasaan materi peserta 

didik, sedangkan peneliti menggunakan materi Impuls, Momentum dan 

Tumbukan untuk mengukur penguasaan materi peserta didik.  

Kedua, Penelitian yang dilakukan oleh Dede Mujiburrohman (2013) 

tentang ñPenerapan Model Pembelajaran Berbasis Game Tic Tac Toe dalam 

Upaya Meningkatkan Pemahaman Konsep pada Mata Pelajaran Ketrampilan 

Elektronika ò. Penelitian tersebut meupakan penelitian eksperimen. Tujuan 

dari penelitian terebut adalah mendapatkan media pembelajaran yang sesuai 

dan membantu pemahaman konsep dasar. Penelitian tersebut menggunakan 

teknik eksperimen dengan membandingkan hasil belajar peserta didik yang 

diajar menggunakan media pembelajaran yang berbeda. Hasil penelitian 

tersebut adalah terdapat pengaruh hasil belajar peserta didik yang diajar 

menggunakan media pembelajaran dan media pembelajaran konvensional.  

Penelitian Dede Mujiburrohman (2013)  memiliki persamaan dalam hal 

media yang digunakan, yaitu media permainan tic tac toe. Perbedaannya 

adalah penelitian menggunakan teknik eksperimen dengan membandingkan 
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hasil belajar fisika peserta didik yang diajar dengan menggunakan media 

pembelajaran yang  berbeda, sedangkan penelitian yang dilakukan oleh 

peneliti menggunakan teknik pengembangan instrumen dengan menggunakan 

media sebagai penilaian hasil belajar.  

Ketiga, Penelitian yang dilakukan oleh Alifa Hamiim Farida dan Rini 

Nurhakiki ñPenerapan Pembelajaran Kooperatif TGT Dengan Menggunakan 

Permainan Tic Tac Toe Sebagai Upaya Peningkatan Motivasi Belajar 

Matematika Siswa Kelas Vii E Smp Negeri 1 Sutojayan Blitar ñ. Penelitian 

tersebut merupakan penelitian eksperimen. Pendekatan yang digunakan 

adalah pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian PTK. Dalam satu siklus 

penelitian terdiri dari 4 komponen yaitu perencanaan, tindakan, observasi dan 

refleksi. 

Penelitian ketiga digunakan sebagai acuan bahwa media pembelajaran 

berpengaruh terhadap motivasi  belajar peserta didik. Perbedaannya adalah 

pada jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini merupakan penelitian 

eksperimen sedangkan penelitian yang penelitii lakukan adalah penelitian 

pengembangan. Dan perbedaan yang lain terletak pada motode penelitian 

yang digunakan. Pada penelitian ini terdapat dua skilus yang digunakan dan 

satu siklus penelitian terdiri dari perencanaan, tindakan, observasi dan 



47 
 

refleksi, sedangkan metode yang digunakan oleh peneliti pada penelitian ini 

terdiri dari tahap perancangan, tahap uji coba dan perakitan tes.  

Keempat, Penelitian yang dilakukan oleh Edi Istiyono, Djemari Mardapi, 

dan Suparno (2014: 1-12) dengan judul penelitian ñPengembangan Tes 

Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi Fisika (PysTHOTS) Peserta Didik SMA. 

Penelitian tersebut menggunakan model modifikasi Model Wilson dan Model 

Oriondo dan Antonio. Instrumen penilaian kemampuan berfikir tingkat tinggi 

fisika terdiri dari tes PysTHOTS dan pedoman penilaian. Bentuk tes 

PysTHOTS adalah pilihan ganda beralasan. 

Penelitian keempat digunakan sebagai referensi bentuk tes dan pedoman 

penilaian. Bentuk tes pada penelitian ini mengadopsi dari penelitian yang 

dilakukan Edi Istiyono, dkk., yakni bentuk tes pilihan ganda beralasan beserta 

pedoman penilaiannya. Sehubungan dengan bentuk tes yang sama dengan 

penelitian ketiga, maka analisis soal yang dilakukan juga mengikuti anlisis 

soal yang dilakukan pada penelitian ketiga, yakni Partial Credit Model (PCM) 

untuk mengji fit item. 

C. Kerangka Pikir    

Instrumen penilaian yang digunakan untuk mengukur penguasaan 

materi fisika berupa instrumen penilaian tes tertulis menggukan kertas lembar 

ujian, sehingga hanya mengukur penguasaan materi tanpa menimbulkan rasa 
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tertarik bagi pesrta didik. Motivasi belajar peserta didik SMA masih kurang 

pada mata pelajaran fisika disebabkan mata pelajaran fisika dianggap sebagai 

mata pelajaran yang sulit. Oleh karena itu penelitian ini mengembangkan 

instrumen penilaian berbasis media permainan tic tac toe untuk mengukur 

penguasaan materi dan motivasi belajar fisika peserta didik SMA.  

Produk dari penelitian ini dikembangkan sesuai dengan penelitian 

modifikasi Wilson, model Oriondo dan Antonio. Adapun tahapan utama 

dalam penelitian ini adalah tahap perancangan tes yang terdiri dari penetapan 

tujuan tes, penentuan kompetensi yang akan diujikan, penetapan materi yang 

diujikan, penyusunan kisi-kisi, dan penulisan item/ perancangan instrumen. 

Instrumen penilaian disusun sesuai dengan kisi-kisi kemudian dibuat 

pedoman penskoran. Setelah itu instrumen penilaian diuji kualitasnya berupa 

validitas isi yang berasal dari expert judgement. Setelah dinilai dan diberi 

saran oleh ahli atau praktisi maka instrumen penilaian siap untuk uji coba 

terbatas untuk mengetahui validitas empirik, reliabilitas dan keterbacaan soal. 

Kemudian akan dilakukan uji coba luas. Setelah diujicoba secara luas, 

langkah selanjutnya menganalisis  butir soal.    

Hasil dari analisis butir soal akan menjadi acuan butir soal tersebut 

layak atau tidak untuk digunakan menurut validitas, reliabilitas, dan tingkat 

kesukaran butir. Jika butir soal layak maka siap digunakan untuk mengukur 
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penguasaan materi fisika SMA. Dan dari uraian tersebut melalui adanya 

instrumen penilaian berbasis media permainan tic tac toe diharapkan dapat 

membantu dalam proses penilaian pada pembelajaran fisika dengan 

menyajikan informasi tentang hasil belajar peserta didik secara menyeluruh 

terutama pada penguasaan materi fisika peserta didik SMA. 

  Instrumen penilaian berbasis media permainan tic tac toe diharapkan 

dapat menumbuhkan motivasi belajar peserta didik dalam pembelajaran fisika. 

Peserta didik tidak merasa bosan dengan pembelajaran fisika  dan lebih 

perhatian terhadap pembelajaran fisika. Setelah dilakukan tes kemudian 

hasilnya akan ditafsirkan   penguasaan materi fisika dan capaian motivasi 

belajar fisika pada tingkat rendah, sedang, atau tinggi.  
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BAB III  

METODE PENELITIAN  

A.  Desain Penelitian  

Desain penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan modifikasi Wilson dan model Oriondo dan Antonio. Secara 

garis besar, langkah-langkah yang digunakan untuk mengembangkan 

instrumen adalah (1) tahap perancangan tes yang terdiri dari: penentuan 

tujuan tes, penentuan kompetensi yang diujikan, penentuan materi yang 

diujikan, penyusunan kisi-kisi tes, penulisan item, validasi item, perbaikan 

item dan perakitan tes, serta penyusunan pedoman penskoran; (2) uji coba 

tes yang terdiri dari: penetapan subjek uji coba, pelaksanaan uji coba, dan 

analisis data hasil uji coba ; dan (3) perakitan tes (Istiyono, Mardapi, & 

Suparno, 2014: 6). Berikut ini merupakan penjelasan lebih lanjut dari 

masing-masing tahapan yang digunakan: 

1. Tahap Perencanaan 

a. Penetapan tujuan tes  

Pada tahap ini, penetapan tujuan tes sangatlah penting dalam 

perencanaan penelitian. Penetapan tujuan tes dilakukan untuk 

menyatakan hasil yang ingin dicapai setelah hasil pengembangan 



51 
 

instrumen penilaian berbasis media permainan  tic tac toe digunakan 

sebagai tes. 

b. Penentuan kompetensi yang diujikan 

Penentuan kompetensi yang akan diujikan untuk membatasi 

kompetensi yang digunakan sesuai tujuan tes. Kompetensi ini sesuai 

dengan kompetensi inti (KI) dan kompetensi dasar (KD). 

Berdasarkan kompetensi inti dan kompetensi dasar ditentukan 

indikator yang bersesuaian 

c. Penetapan Materi yang diujikan 

Berdasarkan kompetensi dan indikator tersebut selanjutnya di 

deskripsikan materi fisika yang akan diujikan. Penetapan materi yang 

akan ditetapkan sesuai dengan tujuan tes dan kompetensi yang akan 

diujikan.  

d. Penyusunan Kisi-Kisi Tes 

Kisi-kisi item soal sebagai pedoman penulisan item soal disusun 

dengan menetapkan dimensi, indikator, nomor butir, dan jumlah item 

soal yang dikembangkan. 

e. Penulisan item  

Sebagaimana telah disebutkan di atas kisi-kisi sangat penting 

perannya dalam pengembangan tes. Item-item soal dibuat 
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berdasarkan pedoman penulisan item soal, yaitu kisi-kisi tes sehingga 

terbentuk instrumen penilaian.  

f. Validasi item soal 

Instrumen penilaian yang dikembangkan divalidasi oleh expert 

judgement yang terdiri dari ahli pendidikan fisika dan ahli penilaian 

fisika serta praktisi. Ahli pendidikan fisika dan ahli penilaian fisika 

serta praktisi yang ditunjuk akan memvalidasi butir instrumen pada 

media permainan tic tac toe, butir pada instrumen motivasi belajar, 

butir pada instrumen soal dan tanggapan, kritik dan saran mengenai 

soal item-item soal serta instrumen yang dibuat. 

Butir pada instrumen media tic tac toe divalidasi pada aspek isi 

dan tujuan, instruksional dan teknis. Objek validitas media adalah 

ketepatan media permainan tic tac toe pokok bahasan Impuls, 

Momentum dan Tumbukan untuk peserta didik kelas X SMA. Butir 

pada instrumen motivasi divalidasi pada aspek konstruksi dan 

bahasa. Objek validitas instrumen motivasi adalah motivasi belajar 

peserta didik kelas X di SMA. 

 Butir pada instrumen soal divalidasi pada aspek konstrusi, 

bahasa dan konten. Objek validitas instrumen soal adalah penguasaan 

materi fisika pokok bahasan Impuls, Momentum dan Tumbukan 
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dengan permainan tic tac toe peserta didik kelas X di SMA. 

Instrumen soal yang divalidasi memiliki jumlah sebanyak 36 item 

soal. 

g. Perbaikan Item dan perakitan Tes 

Hasil validasi dari expert judgement digunakan untuk 

memperbaiki instrumen penilaian berbasis media permainan tic tac 

toe. Perbaikan item berguna untuk meminimalisir kesalahan  - 

kesalahan instrumen yang digunakan untuk penelitian dan untuk 

mengetahui kelayakan instrumen penilaian berbasis media permainan 

tic tac toe. Instrumen penilaian berbasis media permainan tic tac toe 

dirakit untuk diujicobakan pada uji coba lapangan terbatas dan uji 

coba lapangan luas. 

h. Penyusunan Pedoman Penskoran  

Penyusunan Pedoman Penskoran pada penelitian ini 

menggunakan aturan penskoran yang diadopsi dari penelitian 

Istiyono, Mardapi, dan Suparno.  

2. Tahap Pelaksanaan Uji Coba  

a. Penetapan Subyek Uji Coba 

Subjek yang digunakan dalam penelitian ini adalah peserta 

didik kelas X SMA di Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta 
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khususnya di Kabupaten Sleman. Pemilihan subyek uji coba ini 

berdasarkan pada letak geografis sekolah dan hasil dari proses 

penerimaan peserta didik baru tahun 2017 di Kabupaten Sleman. 

Uji coba lapangan terbatas dilakukan pada 249 peserta didik 

kelas X di SMA Negeri 2 Ngaglik kelas X MIPA 1, X MIPA 2, X 

MIPA 3 dan X MIPA 4; SMA Negeri 1 Ngemplak kelas X MIPA 2; 

SMA Negeri 1 Depok kelas X MIPA 1; serta SMA Negeri 1 

Kalasan kelas X MIPA 1 dan X MIPA 4. Uji coba lapangan luas 

dilakukan pada 264 peserta didik kelas X di SMA Negeri 1 

Ngemplak kelas X MIPA 1; SMA Negeri 1 Depok kelas X MIPA 2, 

X MIPA 3 dan X MIPA 4; SMA Negeri 1 Kalasan kelas X MIPA 2, 

X MIPA 3 dan X MIPA ; serta SMA Negeri 2 Slemen kelas X 

MIPA 1 dan X MIPA 2. Sekolah yang digunakan untuk uji coba 

lapangan terbatas dan lapangan luas masih berada dalam tingkatan 

tinggi sampai dengan sedang berdasarkan Penerimaan Peserta Didik 

Baru (PPDB) tahun 2017. Berikut merupakan rincian kelas yang 

terlibat dalam uji coba lapangan terbatas dan lapangan luas : 
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Tabel 1. Daftar SMA dan Kelas untuk Uji Coba Lapangan Terbatas 

Intrumen Penilaian Berbasis Media Permainan Tic Tac Toe 

di Kabupaten Sleman 

Sekolah Kelas Peserta didik 

SMA Negeri 2 Ngaglik X MIPA 1 34 

X MIPA 2 34 

X MIPA 3 32 

X MIPA 4 32 

SMA Negeri 1 Ngemplak X MIPA 2 33 

SMA Negeri 1 Depok X MIPA 1 28 

SMA Negeri 1 Kalasan X MIPA 1 28 

X MIPA 4 28 

Jumlah 249 

 

Tabel 2. Daftar SMA dan Kelas untuk Uji Coba Lapangan Luas 

Intrumen Penilaian Berbasis Media Permainan Tic Tac Toe 

di Kabupaten Sleman 

Sekolah Kelas Peserta didik 

SMA Negeri 1 Kalasan  X MIPA 2 28 

X MIPA 3 28 

X MIPA 5 27 

SMA Negeri 1 Ngemplak X MIPA 1 33 

SMA Negeri 1 Depok X MIPA 2 28 

X MIPA 3 28 
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X MIPA 4 28 

SMA Negeri 2 Sleman X MIPA 1 32 

X MIPA 2 32 

Jumlah 264 

 

Ketentuan megenai ukuran sampel saat melaksanakan uji coba 

lapangan. Ukuran sampel untuk uji coba lapangan luas, Bond & 

Fox menyatakan bahwa ukuran sampel khusus untuk model 1-PL 

berupa Rasch Model (RM) antara 30 sampai 300 orang dengan 

batas infit t sebesar -2 sampai +2 (Subali & Suyata, 2011:4). Jadi, 

dengan model PCM 1 PL subyek sebanyak 249 dan 264 untuk uji 

coba lapangan sudah cukup. 

b. Pelaksanaan Uji Coba 

Pelaksanaan uji coba dilakukan dua tahap, yaitu uji coba 

lapangan terbatas dan uji coba lapangan luas. Uji coba lapangan 

terbatas bertujuan untuk memeriksa apakah kalimat yang digunakan 

dapat dimengerti pembaca dan dipahami sama sebagaimana yang 

dikehendaki penulisnya (Azwar, 2014:76). Harapan dari adanya uji 

coba lapangan terbatas adalah kalimat soal dimengerti dan dipahami 

sama oleh peserta didik dan penulis soal sehingga didapatkan item 
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soal yang baik untuk uji coba lapangan luas. Seluruh peserta didik 

mengerjakan instrumen penilaian berbasis media permainan tic tac 

toe dan mengisi angket motivasi peserta didik. Data yang dihasilkan 

dari lembar jawab peserta didik dan angket motivasi peserta didik 

digunakan untuk menganalisis item soal, mengukur penguasaan 

materi fisika, dan pencapaian motivasi belajar peserta didik. 

c. Analisis data hasil uji coba 

Data hasil uji coba lapangan terbatas dan luas dianalisis untuk 

menguji validitas empiris instrumen penilaian berbasis media 

permainan tic tac toe. Item yang tidak valid berdasarkan uji empiris 

direvisi. Hasil analisis uji validitas empiris disimpulkan sebagai 

bahan untuk memperbaiki instrumen penilaian berbasis media 

permainan tic tac toe, sehingga item soal akan lebih baik daripada 

item soal yang digunakan pada waktu uji coba lapangan luas. 

3. Perakitan Tes  

Tes yang telah memenuhi syarat validitas isi dari expert judgement, 

validitas empiris hasil uji coba, dan reliabilitas dirakit menjadi instrumen 

penilaian berbasis media permainan tic tac toe. Secara garis besar, desain 

penelitian pengembnagn ini digambarkan sebagai berikut: 
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Gambar 7. Langkah-Langkah Pengembangan Instrumen Penilaian 

Berbasis Media Permainan tic tac toe (Istiyono, Mardapi, 

Suparno (2014:6) 

B. Waktu Penelitian  

Penelitian dimulai pada April  2018 sampai dengan Januari 2019. 

Pengambilan data penelitian dimulai pada bulan April sampai dengan Mei 

2018 atau semester genap tahun ajaran 2017/2018. Waktu pengambilan data 

selama 90 menit yang meliputi penjelasan, pelaksanaan permainan, merespon 

item soal dan merespon angket.  

C. Jenis data  

Beberapa data yang didapatkan berdasar penelitian adalah sebagai berikut: 
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1. Data Kualitatif 

Dari validator ahli dan praktisi berupa komentar dan saran untuk 

instrumen penilaian berbasis media permainan tic tac toe yang 

dikembangkan. 

2. Data Kuantitatif 

a. Skor penilaian dari validator ahli dan praktisi terhadap instrumen 

penilaian berbasis media permainan tic tac toe yang dikembangkan. 

b. Skor penguasaan materi pada materi Momentum, Impuls dan 

Tumbukan peserta didik hasil penggunaan produk instrumen 

penilaian berbasis media permainan tic tac toe. 

c. Skor pencapaian motivasi belajar peserta didik sebagai jawaban angket 

hasil uji coba produk. 

D. Instrumen penelitian  

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

1. Angket validasi 

Angket validasi diberikan kepada validator ahli dan validator praktisi. 

Lembar ini digunakan untuk memberikan penilaian terhadap kualitas 

dan kelayakan instrumen penilaian berbasis media permainan tic tac toe  
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2. Instrumen penilaian 

Merupakan instrumen penilaian berbasis media permainan tic tac toe 

yang telah dimodifikasi dengan materi Momentum, Impuls dan 

Tumbukan. 

3. Butir soal 

Butir soal post-test digunakan untuk mengukur pengausaan materi 

Momentum, Impuls dan Tumbukan pada peserta didik, memuat ranah 

C1, C2 dan C3. Butir soal ini diintegrasikan ke dalam  instrumen 

penilaian berbasis media permainan tic tac toe.  

4. Angket motivasi belajar  

Digunakan untuk mengukur motivasi belajar peserta didik setelah 

menggunakan instrumen penilaian berbasis media permainan tic tac toe.  

E. Metode/Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan selama proses penyusunan instrumen 

penilaian serta dalam proses penilaian pembelajaran di kelas, antara lain: 

1. Menguji kelayakan instrumen penilaian berbasis media permainan tic tac 

toe yang dikembangkan melalui validasi oleh validator ahli dan praktisi. 

2. Mengambil data skor penguasaan materi peserta didik pada materi 

Momentum, Impuls dan Tumbukan dengan menggunkan permainan 

selama penggunaan instrumen penilaian di kelas. 
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3. Melihat pencapaian motivasi belajar peserta didik setelah menggunakan 

instrumen penilaian berbasis media permainan tic tac toe. 

F. Teknik Analisis Data 

Hasil instrumen penilaian dan data yang telah dikumpulkan kemudian 

dianalisis dengan beberapa cara sebagai berikut: 

1. Analisis validitas isi / validitas teoritis 

Lembar validasi media, instrumen motivasi, dan instrumen soal 

dianalisis untuk mengetahui validitas isi dari instrument media,instrumen 

angket motivasi belajar, dan instrumen soal. Analisis validitas isi 

dilakukan untuk mengetahui kecocokan isi alat ukur dengan isi sasaran 

ukur. Pada penelitian ini validitas isi dianalisis dengan menggunakan 

indeks validitas isi dari Aiken atau V Aiken. Persamaan V Aiken (Aiken, 

1985: 133) ditunjukkan oleh persamaan berikut: 

       (27) 

Keterangan: 

V : indeks validitas Aiken 

c : angka penilaian validitas tertinggi 

n : jumlah penilai 

S : jumlah dari s 

s : r-l0 
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l0 : angka validitas terendah 

r : angka yang diberikan oleh seorang penilai 

Tabel 3. Kriteria Tingkat Validitas Butir Soal 

Nilai V  Tingkat Validitas  

0,80 ï 1,00  Sangat tinggi 

0,60 ï 0,80 Tinggi 

0,40 ï 0,60 Sedang 

0,20 ï 0,40 Rendah 

0,00 ï 0,20 Sangat rendah 

(sumber : Suharsini, 2012 : 89) 

Pada penelitian ini, ada tiga penilai dengan tiga skala penilai, yakni 

tidak valid, cukup valid, dan valid. Maka dari itu, agar dapat dikatakan 

valid, indeks Aiken harus memiliki nilai dengan batas bawah 0,037 dan 

batas atas 1,00 untuk kriteria tiga penilai dengan tiga skala penilaian 

(Aiken, 1985: 134) 

 

2. Analisis Item soal dan Item angket 

Analisis item soal dan item angket dilakukan dengan program Quest 

menggunakan penskalaan politomus 1 PL. Analisis item soal dilakukan 

dengan melihat kesukaran butir, kecocokan dengan model, dan 

reliabilitas. Analisis angket motivasi belajar peserta didik dilakukan 

dengan melihat kecocokan dengan model dan reliabilitas. 
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a. Analisis Validitas Empiris  

Analsis validitas empiris item soal dan item angket motivasi dapat 

dilihat dari hasil output Quest tentang informasi testi. Penetapan fit item 

secara keseluruhan menggunakan program Quest didasarkan pada 

besarnya nilai rata-rata Infit Mean of Square (Infit Mnsq) beserta 

simpangan bakunya atau nilai rata-rata Infit t (Subali dan Suyata, 2011: 

10). Keseluruhan tes fit dengan model jika rata-rata Infit Mnsq sekitar 1,0 

dan simpangan bakunya 0,0 atau rata-rata Infit t mendekati 0,0 dan 

simpangan bakunya 1,0 (Istiyono, Mardapi, & Suparno, 2014: 7). Maka 

dari itu, tes yang dianalisis menggunakan program Quest secara 

keseluruhan fit terhadap model jika memiliki nilai rata-rata Infit Mnsq 

sekitar 1,0 dan simpangan baku Infit Mnsq sekitar 0,0 atau memiliki nilai 

rata-rata Infit t sekitar 0,0 dan simpangan baku Infit t sekitar 1,0. 

Tabel 4. Kriteria Validitas Butir Soal 

Kriteria Koefisien Validitas 

INFIT MNSQ 0,77 < INFIT MNSQ> 

1,30 Baik 

Tingkat Kesukaran (D) -SD < D >SD 

INFIT MNSQ 0,77 < INFIT MNSQ> 

1,30 Cukup Baik 

Tingkat Kesukaran (D) D < -SD atau D > SD 

INFIT MNSQ INFFIT MNSQ < 0,77 

atau INIT MNSQ > 1,30 
Tidak Baik 
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Tingkat Kesukaran (D) D < -SD atau D > SD 

Kecocokan item terhadap model dalam program Quest menurut Adam 

dan Khoo dapat dilihat pada batas kisaran Infit Mnsq dari 0,77 sampai 

1,30 (Subali & Suyata, 2011: 10). Subali dan Suyata menyatakan suatu 

item menjadi tidak fit menurut model jika memiliki nilia Infit t Ò -2,0 atau 

Ó +2,0 (peluang < 0,05). Jadi, item yang dianalisis dalam program Quest 

fit terhadap model jika memiliki batas kisaran Infit Mnsq dari 0,77 sampai 

dengan 1,30 atau memiliki batas kisaran Infit t dari -2,0 sampai dengan 

+2,0. 

Tabel 5. Kecocokan Butir dengan Model PCM 

INFIT MNSQ Tingkat Kecocokan 

1,30 > INFIT MNSQ Soal tidak cocok dengan model 

0,77 < INIT MNSQ < 1,30 Soal cocok dengan model 

INFIT MNSQ < 0,77 Soal tidak cocok dengan model 

(Sumber: Bambang Subali, 2013: 61 ) 

b. Kesukaran Butir  

Hasil analisis indeks kesukaran menurut pendekatan klasik dapat 

dilihat pada output Quest bagian precent (%) yang merupakan presentase 

peserta didik yang menjawab benar. Menurut Hambelton & 

Swaminathan, indeks kesukaran bernilai baik jika lebih dari -2,0 atau 

kurang dar 2,0 (Istiyono, Mardapi, & Suparno, 2014: 7). Jadi, analisis 
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indeks kesukaran berdasarkan pendekatan modern dapat dilihat pada 

bagian difficulty dan kesukaran item menurut pendekatan klasik dapat 

dilihat pada bagian percent (%) output Quest. 

Tabel 6. Indeks Kesukaran item Menurut Pendekatan Klasik (Direktorat 

Pembinaan SMA, 2010: 128) 

No Indeks Kesukaran  Keterangan 

1 0,00 Ò indeks kesukaran Ò 0,30 Sukar 

2 0,31 Ò indeks kesukaran Ò 0,70 Sedang 

3 0,71 Ò indeks kesukaran Ò 1,00 Mudah 

 

c. Reliabilitas  

Reliabilitas dianalisis dengan pendekatan klasik (Clasical Test Theory 

atau CTT) yang mana untuk penskoran politomus merupakan indeks 

alpha Cronbach. Reliabilitas item pada angket dan soal dapat dilihat nilai 

pada internal consistency dalam program Quest. Subali dan Suyanta  

(2011: 136&137) menyatakan nilai alpha Cronbach sebesar 0,35 dan 0,43 

tergolong sedang. Jadi, nilai alpha Cronbach dalam kisaran 0,35 dengan 

0,43 tergolong sedang. 

Klasifikasi tingkat reliabilitas soal tes seperti tebel berikut:  

Tabel 7. Klasifikasi tingkat reliabilitas soal tes 

Alpha Tingkat Relibilitas 

0,00 ï 0,20 Kurang Reliabel 
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> 0,20 ï 0,40 Agak Reliabel 

> 0,40 ï 0,60  Cukup Reliabel 

> 0,60 ï 0,80 Reliabel 

> 0,80 ï 1,00 Sangat Reliabel 

(Suharsimi, 2009: 75) 

3. Analisis penguasaan materi fisika peserta didik 

Penguasaaan materi fisika peserta didik diperoleh dari output Quest 

pada bagian estimate informasi testi. Subali dan Suyata (2011: 5) 

menyatakan bahwa tingkat kemampuan testi maupun tingkat kesukaran 

item dalam Rasch Model (RM) diekspresikan dalam satu garis absis pada 

grafik dengan satuan logit (log-odd unit). Jadi, skor logit pada output 

Quest merupakan  kemampuan testi dikurangi tingkat kesukaran item. 

Skor mentah testi dalam penskalaan r dikonversi menjadi skala logit 

yang menunjukkan n kemampuan sebesar b=log[(r/L-r)], di mana L 

merupakan banyaknya item (Subali dan Suyata, 2011: 8). Wright & 

Masters menyatakan bahwa r dikonversi menjadi skala logit menunjukkan 

tingkat kesukaran d= log[(N-S)/S], di mana N merupakan banyaknya testi 

dan S merupakan skor item. Pada program Quest skor mentah yang 

dikonversi menjadi skala logit dapat dilihat pada output Quest bagian 

score equivalence table. 
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Tabel 8. Kriteria Kemampuan Peserta Didik 

No Skor Logit Kriteria 

1 >+ 1,00 Tinggi 

2 -1,00 s.d + 1,00 Sedang 

3 <-1,00 Rendah 

 

4. Analisi pencapaian motivasi belajar peserta didik 

Pencapaian motivasi belajar fisika peserta didik diperoleh dari output 

Quest pada bagian estimate informasi testi. Analisis pencapian motivasi 

belajar peserta didik memiliki cara yang sama dengan analisis penguasaan 

materi fisika peserta didik. 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

A. Hasil Penelitian  

1. Tahap perancangan  

a. Penetapan tujuan tes 

Pada tahap ini, penetapan tujuan tes sangat penting karena setiap tes 

memiliki capaian yang berbeda-beda. Penetapan tujuan tes ini 

dimaksudkan untuk menyatakan hasil yang akan dicapai setelah 

instrumen penilaian dikembangakan dan digunakan sebagai tes. Tujuan 

tes ini adalah instrumen penilaian berbasis permainan tic tac toe yang 

dikembangkan untuk mengukur penguasaan materi fisika peserta didik 

SMA kelas X. 

b. Penentuan kompetensi yang akan diujian 

Kompetensi yang diujikan pada penelitian ini adalah 

kompetensi dasar 3.10 kelas X SMA Kurikulum 2013 revisi, yakni 

Menjelaskan konsep impuls, Menerapkan konsep impuls dalam 

penyelesaian permasalahan fisika, Menjelaskan konsep momentum, 

Menerapkan konsep momentum dalam penyelesaian permasalahan 

fisika, Menganalisis hubungan impuls dan momentum dalam 

permasalahan fisika, Menerapkan prinsip hukum kekekalan 

momentum untuk penyelesaian masalah fisika, dan Menganalisis 

permasalah fisika berkaitan  jenis ï jenis tumbukan. Penjelasan lebih 
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lengkap mengenai kompetensi yang diujikan pada penelitian ini dapat 

dilihat pada Tabel. 9 berikut : 

 

Tabel 9. Kompetensi yang Diuji 

No Bagian / Aspek  Hasil 

1  Kompetensi 

Inti 
KI 3 : Memahami,menerapkan, menganalisis 

pengetahuan faktual, konseptual, 

prosedural berdasarkan rasa 

ingintahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, budaya, 

dan humaniora dengan wawasan 

kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, 

dan peradaban terkait penyebab 

fenomena dan kejadian, serta 

menerapkan pengetahuan prosedural 

pada bidang kajian yang spesifik sesuai 

dengan bakat dan minatnya untuk 

memecahkan masalah. 

2 Kompetensi 

Dasar 

KD 3.10 : Menerapkan konsep momentum dan 

impuls, serta hukum kekekalan 

momentum dalam kehidupan sehari-

hari 

3 Materi Pokok 
 Momentum dan Impuls: 

¶ Momentum, 

¶ Impuls, 

¶ Tumbukan lenting sempurna, 

lenting sebagian, dan tidak lenting 

4 Indikator 3.10.1  Menjelaskan konsep impuls  

3.10.2 Menerapkan konsep impuls dalam 

penyelesaian permasalahan fisika. 

3.10.3 Menjelaskan konsep momentum 

3.10.4 Menerapkan konsep momentum dalam 

penyelesaian permasalahan fisika. 

3.10.5 Menganalisis hubungan impuls dan 

momentum dalam permasalahan 

fisika. 
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T

a

b 

 

 

c. Penetapan Materi yang diujikan  

Materi tes mengacu pada kompetensi dasar 3.10 Menerapkan 

konsep momentum dan impuls, serta hukum kekekalan momentum 

dalam kehidupan sehari-hari. Konsep materi fisika Impuls, 

Momentum dan Tumbukan dididentifikasi menjadi konsep yang 

sistematis dan terkait, dan terbentuk peta konsep seperti berikut : 

Tabel 10. Persebaran Materi pada Butir Soal 

Materi Momentum, Impuls dan Tumbukan 

Aspek /  Sub Aspek Impuls Momentum 
Jenis 

tumbukan 

Mengetahui  

M
e
n

y
e
u

b
tk

a
n

  

No. 1  

No. 4 
No. 12 No. 21 

M
e
m

ilih
 

No. 2  

No. 31 

No. 11  

No. 14  

No. 33 

No. 26 

No. 29 

Memahami 

M
e
n

g
h

itu
n

g 

No. 3 

No. 5 

No. 6 

No. 18 

No. 19  

No. 36 

No. 22  

No. 24  

No. 25  

No. 28 

3.10.6 Menerapkan prinsip hukum kekekalan 

momentum untuk penyelesaian 

masalah fisika. 

3.10.7 Menganalisis permasalah fisika 

berkaitan  jenis ï jenis tumbukan. 



71 
 

M
e
n

g
k
a
te

g
o

rik
a

n
  

- No. 17 - 

M
e
m

b
a

n
d

in
g

k
a
n

  

- - No. 32 

Mengaplikasi

kan 

M
e
n

e
n

tu
k
a

n
  

No. 7 

No.8  

No. 10 

No. 9  

No. 13 

No. 34  

No. 35 

No. 23 

No. 27  

No. 30 

M
e
n

g
u

ru
tk

a
n 

- 

No. 15  

No. 16 

No. 20 

- 

 

d. Penyusunan Kisi-Kisi Tes 

Kisi-kisi soal tes sebagai pedoman penulisan item soal disusun 

dengan menetapkan aspek, indikator, nomor butir dan jumlah item 

soal. Aspek pada kisi-kisi meliputi aspek mengingat, memahami, 

dan mengaplikasikan. Sub aspek yang digunakan pada penelitian ini 

adalah menyebutkan, memilih, menghitung, mengkategorikan, 

membandingkan, menentukan dan mengurutkan. Terdapat 36 item 
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soal yang dibuat dalam tes ini. Penjelasan lebih lanjut mengenai 

kisi-kisi dapat dilihat pada Lampiran 5b.  

e. Penulisan Item 

Penulisan item-item soal dibuat berdasarkan pedoman pada 

kisi-kisi tes. Bentuk soal yang digunakan adalah pilihan ganda 

beralasan yang diadobsi dari penelitian Istiyono, Mardapi & 

Suparno (2014 :5).  

Pada penelitian ini instrumen penilaian yang dikembangan 

berbasis media permainan tic tac toe. Pada tahap ini juga membuat 

desain permainan tic tac toe yang dimodifikasi agar dapat 

digunakan sebagai instrumen penilaian. Berikut pembuatan desain 

permainan tic tac toe yang telah dimodifikasi : 

1) Penetapan Format Instrumen Penilaian Berbasis Media 

Permainan Tic Tac Toe  

 

Pada penelitian ini instrumen penilaian berbasis media 

permainan tic tac toe dimainkan secara berpasangan. Media 

yang dikembangkan terdiri dari satu paket permainan tic tac 

toe yang telah dimodifikasi yang terdiri dari : papan 

permainan, bidak, dadu aturan permainan dan kartu soal materi 

impuls, momentum dan tumbukan.  
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2) Pembuatan Papan permainan 

Desain papan permainan tic tac toe dibuat 

menggunakan aplikasi Corel Draw X7. Pembuatan desain 

papan tic tac toe dimulai dengan membuat kotak persegi 

panjang ukuran  sama dengan ukuran kertas A3. Selanjutnya, 

membuat kotak-kotak persegi dengan panjang sisi 4 cm 

berjumlah 36 buah. Langkah selanjutnya membuat background 

dan menambahkan gambar yang sesuai dengan materi yang 

diujikan. Kemudian, beri warna untuk memperindah desain 

papan tic tac toe.  Desain papan permainan tic tac toe dicetak 

dengan kertas ivory 230 gram ukuran A3. Desain papan 

permainan adalah sebagai berikut : 
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Gambar 8. Desain Papan Permainan Tic Tac Toe 

3) Pembuatan Kartu Soal 

Desain kartu soal dibuat menggunakan aplikasi Corel 

Draw X7. Kartu soal dibuat sesuai dengan tema pada papan 

permainan. Pada kartu soal terdapat 2 bagian, bagian yang 

pertama berisikan nomor soal dan bagian kedua berisikan soal 

yang akan diujikan.  Desain kartu soal dicetak dengan kertas 

ivory 230gram ukuran 12,5 cm x 9 cm secara bolak-balik. 

Bagian depan merupakan nomor soal dan bagian belakang 
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merupakan soal yang akan diujikan. Berikut ini desain kartu 

soal yang telah dibuat : 

 

Gambar 9. Desain Kartu Soal Permainan Tic Tac Toe Nomor Soal 1 

4) Perlengkapan permainan 

Pembuatan perlengkapan permainan yang diperlukan 

seperti bidak dan kotak kartu soal menggunakan aplikasi Corel 

Draw X7. Bidak yang digunakan dalam permainan ini adalah 

berupa simbol X dan O. Bidak dan kotak soal dicetak dengan 

kertas ivory 230 gram. Pembuatan dadu menggunakan kertas 

HVS 80gram dan untuk pembuatan peraturan permainan 

menggunakan kertas HVS 70 gram. 

f. Validasi Item Soal  

Pada penelitian ini peneliti menggunakan validitas isi (content 

validity) untuk menguji validitas instrumen. Validitas isi dilakukan 
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untuk memastikan kecocokan antara isi alat ukur dengan isi sasaran 

ukur. Instrumen berbasis media permainan tic tac toe yang 

dikembangkan divalidasi oleh expert judgment yang terdiri dari ahli 

pendidikan fisika, ahli penilaian fisika dan praktisi. Validator yang 

ditunjuk untuk menvalidasi butir pada media permainan tic tac toe, 

instrumen soal, instrumen motivasi serta mememberi tanggapan 

serta saran, yaitu : 

1) Dr. Edi Istiyono, M. Pd (Dosen Pendidikan Fisika FMIPA UNY 

sebagai validator 1) 

2) Suyoso, M. Si (Dosen Pendidikan Fisika FMIPA UNY sebagai 

validator 2) 

3) Sumarna, S. Pd (Guru Fisika SMA N 1 Kalasan sebagai 

praktisi) 

Data yang diperoleh merupakan data kuantitatif skor setiap 

item aspek dan data kualitatif berupa saran. Setiap penilaian 

mempunyai aspek masing-masing. Perhitungan validitas isi dihitung 

dengan menggunakan indeks validitas isi dari Aiken ( V Aiken ). 

Berdasarkan validasi tersebut didapatkan instrumen soal, butir untu 

media permainan tic tac toe, dan angket motivasi yang 

keseluruhanya layak digunakan dengan beberapa revisi, yaitu pada 

butir soal, butir angket motivasi dan media permainan yang 
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digunakan. Berikut hasil validasi beserta nilai koefisien V Aiken 

masing-masing instrumennya disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 11. Hasil Analisis Validitas Teoritis Butir untuk Media 

Permainan tic tac toe 
 

 

 

 

 

Dari Tabel 11 di atas diketahui bahwa secara keseluruhan butir 

media  permainan tic tac toe yang dikembangkan valid. Penjelasan 

lebih lanjut menegnai analisis validitas isi media permainan tic tac 

toe dapat dilihat pada Lampiran 6b 

Tabel 12. Hasil Analisis Validitas Teoritis pada intrumen soal 

Butir Soal 
Validator 

V Aiken Kategori 
1 2 3 

1 2 2 3 0,67 Tinggi 

2 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

3 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

4 2 2 3 0,67 Tinggi 

5 3 3 3 1 Sangat 

Permain Tic Tac 

Toe 

Validator 
V Aiken Kategori 

1 2 3 

Papan Permainan 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

Bidak 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

Peraturan 

Permainan 
2 2 3 0,67 Tinggi 

Kartu Soal 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

Lembar Jawab 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 
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Tingggi 

6 2 2 3 0,67 Tinggi 

7 2 3 3 0,83 
Sangat 

Tinggi 

8 2 3 3 0,83 
Sangat 

Tingi 

9 2 2 3 0,67 Tinggi 

10 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

11 3 2 3 0,83 
Sangat 

Tinggi 

12 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

13 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

14 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

15 3 2 3 0,83 
Sangat 

Tinggi 

16 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

17 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

18 3 2 3 0,83 
Sangat 

Tinggi 

19 3 2 3 0,83 
Sangat 

Tinggi 

20 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

21 3 3 3 1 Sangat 
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Tinggi 

22 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

23 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

24 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

25 3 2 3 0,83 
Sangat 

Tinggi 

26 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

27 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

28 3 2 3 0,83 
Sangat 

Tinggi 

29 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

30 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

31 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

32 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

33 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

34 3 2 3 0,83 
Sangat 

Tinggi 

35 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

36 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 
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Dari Tabel 12 diatas diketahui bahwa secara keseluruhan butir 

soal pada instrumen yang dikembangkan valid. Penjelasan lebih 

lanjut menegnai analisis validitas isi media permainan tic tac toe 

dapat dilihat pada Lampiran 6b.  

Tabel 13. Hasil Analisis Validitas Teoritis pada angket motivasi 

belajar 

Angket 

Motivasi 

Validator 
V Aiken Kategori 

1 2 3 

1 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

2 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

3 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

4 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

5 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

6 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

7 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

8 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

9 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

10 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 



81 
 

11 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

12 2 3 3 0,83 
Sangat 

Tinggi 

13 2 3 3 0,83 
Sangat 

Tinggi 

14 2 3 3 0,83 
Sangat 

Tinggi 

15 2 3 3 0,83 
Sangat 

Tinggi 

16 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

17 3 2 3 0,83 
Sangat 

Tinggi 

18 3 2 3 0,83 
Sangat 

Tinggi 

19 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

20 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

21 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

22 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

23 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

24 3 3 3 1 
Sangat 

Tinggi 

Dari Tabel 13 di atas diketahui bahwa secara keseluruhan butir 

pernyataan pada angket motivasi belajar yang dikembangkan valid. 
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Penjelasan lebih lanjut mengenai analisis validitas isi media 

permainan tic tac toe dapat dilihat pada Lampiran 6b. 

g. Perbaikan Item dan Perakitan Tes  

Hasil validasi dari expert judgment digunakan untuk 

memperbaiki intrumen penilaian berbasis media permainan tic tac 

toe. Selanjutnya, setelah media, intrumen soal dan intrumen 

motivasi selesai divalidasi, kemudian melakukan perbaikan dari 

saran validator. Perbaikan dari komentar/saran dapat dilihat pada 

Tabel  14 berikut : 

Tabel 14. Revisi Berdasarkan Masukan/saran Validator 

No Validator Saran Revisi 

1 Dr. Edi 

Istiyono, M.Pd 

1. Kalimat pada 

angket motivasi 

dibuat singkat 

dan jelas  

2. Soal-soal yang 

sudah diberi 

tanda direvisi 

sesuai petunjuk 

  

3. Peta konsep 

diperbaiki 

sesuai petunjuk 

 

4. Menambahkan 

penyelesaian 

pada pedoman 

1. Kalimat pada 

angket 

motivasi sudah 

dipersingkat 

2. Soal-soal yang 

diberi tanda 

sudah 

diperbaiki 

sesuai petunjuk 

3. Peta konsep 

sudah 

diperbaiki 

sesuai petunjuk 

4. Pada pedoman 

penskoran 

sudah 

ditambhkan 
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penskoran   peyelesaian 

pengerjaan 

soal dan 

penjelasan 

teori 

 

2 Suyoso, M. Si 1. Butir soal 

nomor 

1,4,6,9,15 dan 

28 diperbaiki 

sesuai tanda 

yang diberikan  

2. Penambahan 

petunjuk 

permainan 

 

 

 

 

 

 

 

  

3. Dibuat soal 

yang setara 

satu sama lain 

 

4. Butir angket 

motivasi nomor 

17 & 18 pada 

dasarnya sama, 

1. Butir soal 

nomor 1, 4, 6, 

9, 15, 28 sudah 

diperbaiki 

sesuai petunjuk 

 

2. Sudah 

ditambahkan 

petunjuk 

permainan 

pada kertas 

tersendiri 

menggunakan 

kertas HVS 70 

gram dan di 

letakkan pada 

kotak soal  

3. Telah dibuat 

soal setara satu 

sama lain 

 

4. Dari butir 

angket nomor 

17 dan 18 , 

telah dipilih 

salah satu yaitu 

butir nomor 17 
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pilih salah satu 

3 Sumarna, S. 

Pd 

1. Terdapat soal-

soal yang 

berulang 

2. Memperbaiki 

aturan 

permainan  

1. Tlah diperbaiki 

beberapa soal 

yang berulang 

2. Telah 

diperbaiki 

aturan 

permainan 

dengan 

menambahkka

n dadu agar 

permainan 

lebih 

menyenangan  

 

Instrumen penilaian berbasis media permainan tic tac toe yang 

telah direvisi, selanjutnya dirakit untuk diujicobakan pada uji coba 

lapangan terbatas dan uji coba lapangan luas. Adanya uji coba 

lapangan terbatas diharapkan dapat mengetahui apakah teknik 

permainan dan kalimat soal dapat dimengerti dan dipahami oleh 

peserta didik sesuai dengan harapan penulis, sehingga didapatkan 

instrumen penilaian yang baik untuk digunakan sebagai uji coba 

lapangan luas.  

h. Penyusunan Pedoman Penskoran  

Aturan penskoran bentuk soal pilihan ganda beralasan sesuai 

dengan penelitian Istiyono, Mardapi dan Supano, yaitu : 

Skor 4 : Jawaban Benar dan Alasan Benar  [BB]  
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Skor 3 : Jawaban Salah dan Alasan Benar  [SB] 

Skor 2 : Jawaban Benar dan Alasan Salah  [BS] 

Skor 1 : Jawaban Salah dan Alasan Salah   [SS] 

2. Tahap Pelaksanaan Uji Coba 

a. Penetapan Subyek Uji Coba  

Penetapan subyek uji coba telah dijelaskan pada BAB III Metode 

Penelitian 

b. Hasil Uji Coba  

Pada penelitian ini pelaksanaan uji coba dilakukan dua tahap, 

yakni uji coba lapangan terbatas dan uji coba lapangan luas. Uji 

coba lapangan terbatas bertujuan untuk memeriksa apakah kalimat 

yang digunakan dapat dimengerti dan dipahami pembaca 

sebagaimana yang dikehendaki penulisnya (Azwar, 2014 : 76). 

Pada uji coba lapangan terbatas dan uji coba lapangan luas , 

peserta didik mengerjakan instrumen penilaian berbasis media 

permainan tic tac toe dan mengisi angket motivasi peserta didik. 

Pada uji coba lapangan terbatas, data yang diperoleh dari 

lembar jawab peserta didik dan angket motivasi peserta didik 

digunakan untuk menganalisis item soal maupun memperbaiki 

teknis permainan pada instrumen penilaian berbasis permainan tic 

tac toe. Pada uji coba lapangan luas, data yang diperolah dari 

lembar jawab peserta didik dan angket motivasi peserta didik 
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digunakan untuk menganalisis item soal, memperbaiki teknis 

permainan pada instrumen penilaian berbasis media permainan tic 

tac toe , mengukur penguasaan materi, dan mengukur pencapaian 

motivasi belajar fisika peserta didik. 

c. Analisis Hasil Uji Coba  

1) Hasil Uji Coba Lapangan Terbatas 

Uji coba lapangan terbatas dilakukan di 4 SMA di 

kabupaten Sleman yaitu di SMA Negeri 2 Nggalik, SMA 

Negeri 1 Kalasan, SMA Negeri 1 Ngemplak dan SMA Negeri 

1 Depok dengan melibatkan 249 peserta didik. Peserta didik 

menjawab soal yang diujikan disertai dengan permainan tic 

tac toe dan merespon angket motivasi belajar peserta didik. 

Hasil uji coba lapangan terbatas digunakan sebagai bahan 

untuk merevisi produk yang dikembangkan. Berikut 

merupakan penjelasan hasil dari uji coba lapangan terbatas : 

a) Hasil Analisis Item Soal Uji Coba Lapangan Terbatas 

Berdasarkan analisis item soal menggunakan program 

Quest, dapat diketahui kualitas item soal yang ada pada 

instrumen penilaian berbasis permainan tic tac toe. 

Adapun hasil analisis item soal disajikan pada Tabel 15 

dan Gambar 9.  
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Tabel 15. Hasil Estimasi untuk item dan Testi Menurut 

PCM 1 PL item Soal pada Uji Coba Lapangan 

Terbatas 

No Uraian Estimasi untuk 

item 

Estimasi untuk 

testi 

1 Rata-rata dan 

simpangan 

baku Infit Mnsq 

0,99 ± 0,16 1,02 ± 0,38 

2 Rata-rata dan 

simpangan 

baku infit t 

-0,05 ± 1,34 0,05 ± 0,97 

3 Internal 

consistency 

0,58  

 

Penetapan fit item secara keseluruhan menggunkaan 

program Quest didasarkan pada besarnya nilai rata-rata 

Infit Mean of Square (Infit Mnsq) beserta simpangan 

bakunya atau nilai rata-rata Inft t (Subali & Suyanta, 2011 : 

10). Keseluruhan tes fit dengan model jika rata-rata Infit 

Mnsq sekitar 1,0 dan simpangan bakunya 0,0 atau rata-rata 

infit t mendekati 0,00 dan simpangan bakunya 1,0 

(Istiyono, Mardapi, & Suparno, 2014: 7). Tabel 15 

menunjukkan bahwa rata-rata Infit Mnsq sebesar 0,99 

(mendekati 1), simpangan baku Infit Mnsq sebesar 0,16 

(mendekati 0). Infit t sebesar -0,05 (mendekati 0) dan 

simpangan baku infit t sebesar 1,34 (mendekati 1). Hal ini 

menunjukkan keseluruhan tes fit dengan model PCM 1 PL. 
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Dan berdasarkan hasil output Quest tersebut, analisis 

validitas empiris dilihat dari nilai Infit Mean of Square 

(Infit Mnsq) dan dari hasil yang diperoleh dapat dikatakan 

secara keseluruhan bahwa  item soal valid. Penjelasan 

lebih lanjut mengenai estimasi untuk item dan testi 

menurut PCM 1 PL item soal pada uji lapangan terbatas 

dapat dilihat pada Lampiran 7d.  

Nilai kesukaran item pada uji coba lapangan terbatas 

adalah -0,64 sampai 0,64. Berdasarkan penjelasan di atas, 

dapat diketahui bahwa indeks kesukaran item soal bernilai 

baik. Penjelasan lebih lanjut dapat dilihat pada Lampiran 

7d.  

Adapun output Quest untuk melihat fit tidaknya item 

soal menurut Infit Mnsq pada uji coba lapangan terbatas 

dapat dilihat sebagai berikut: 
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Gambar 10. Plot item 1-36 Soal Uji Lapangan Terbatas 

Menurut Infit Mnsq Partial Credit Model 

Politomus Empat Kategori 

Berdasarkan Gambar 10 terlihat bahwa hampir 

keseluruhan item fit terhadap model PCM 1 PL menurut 

Infit Mean of Square. Item soal dapat diketahui kualitasnya 

dengan melihat fit tidaknya item menurut Infit Mean of 

Square. Penjelasan lebih lanjut mengenai item fit butir soal 

menurut Infit Mnsq pada uji coba lapangan terbatas dapat 

dilihat pada Lampiran 7d. 

Suatu item fit menurut model jika memiliki nilai 

Infit t Ò -2,0 atau Ó +2,00 (peluang <0,05). Berdasarkan 

Tabel 15 dan output Quest tentang item soal dapat 
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diketahui nilai infit t berada pada rentang  -1,39 sampai  

dengan 1,29 Jadi berdasarkan nilai infit t item soal uji 

lapangan terbatas fit terhadap model. 

Reliabilitas dianalisis dengan pendekatan klasik 

(Clasical Test Theory atau CTT) yang mana untuk 

penskoran politomus merupakan indeks alpha Cronbach. 

Hasil reliabilitas soal uji coba lapangan terbatas menurut 

CTT pada program Quest dapat dilihat pada indeks 

internal consistency, yakni sebesar 0,58.  

Uji coba lapangan terbatas menurut Azwar (2014: 

76) bahwa uji coba lapangan terbatas bertujuan untuk 

memeriksa apakah kalimat yang digunakan dapat 

dimengerti pembaca dan dipahami sama sebagaimana 

dikehendaki penulisnya. Pada uji coba lapangan terbatas, 

ada kritik dan saran dari peserta didik yang mengikuti uji 

coba lapangan terbatas yang disampaikan secara lisan. 

Kritik dan saran tersebut digunakan untuk merevisi item 

soal yang dirasa peserta kurang jelas, sehingga maksud 

dari soal yang dibuat dapat dimengerti peserta didik dan 

dipahami sama sebagaimana dikehendaki penulis. 

Revisi dilakukan pada soal nomor 15 dan 20. Item 

soal nomor 15 direvisi bagian nomor yang tertera pada 
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grafik sangat kecil dan tidak terbaca. Dan Item soal nomor 

20 direvisi bagian grafik karena pada grafik tidak terdapat 

urutan huruf yang menunjukkan grafik.  

b) Hasil Analisis Item Angket Motivasi Belajar Uji Coba 

Lapangan Terbatas 

 

Berdasarkan analisis item angket motivasi belajar 

peserta didik menggunakan program Quest, dapat 

diketahui kualitas item angket motivasi belajar yang ada 

pada instrumen penilaian berbasis permainan tic tac toe. 

Adapun hasil analisis item soal disajikan pada Tabel 16 

dan Gambar 10.  

Tabel 16. Hasil Estimasi untuk item dan Testi Menurut PCM 

1 PL item Angket Motivasi Belajar pada Uji Coba 

Lapangan Terbatas 

No Uraian Estimasi untuk 

item 

Estimasi untuk 

testi 

1 Rata-rata dan 

simpangan 

baku Infit Mnsq 

0,99 ± 0,11 0,94 ± 0,73 

2 Rata-rata dan 

simpangan 

baku infit t 

-0,06 ± 1,09 -0,43 ± 2,20 

3 Internal 

consistency 

0,93  

 



92 
 

Tabel 16 menunjukkan bahwa rata-rata Infit Mnsq 

sebesar 0,99 (mendekati 1), simpangan baku Infit Mnsq 

sebesar 0,11 (mendekati 0). Infit t sebesar -0,06 (mendekati 

0) dan simpangan baku infit t sebesar 1,09 (mendekati 1). 

Hal ini menunjukkan keseluruhan tes fit dengan model 

PCM 1 PL. Dan  dari hasil tersebut analisis validitas 

empiris yang dapat dilihat pada nilai Mnsq dapat dikatakan 

bahwa secara keseluruhan item angket motivasi adalah 

valid.  

Adapun output Quest untuk melihat fit tidaknya item 

soal menurut Infit Mnsq pada uji coba lapangan terbatas 

dapat dilihat sebagai berikut: 

 

Gambar 11. Plot item 1-24 Angket Motivasi Belajar Uji 

Lapangan Terbatas Menurut Infit Mnsq Partial 

Credit Model Politomus Empat Kategori 
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Berdasarkan Gambar 10 terlihat bahwa semua item fit 

terhadap model PCM 1 PL menurut infit Mnsq. Item soal 

dapat diketahui kualitasnya dengan melihat fit tidaknya 

item menurut Infit Mnsq. Penjelasan lebih lanjut mengenai 

item fit butir soal menurut Infit Mnsq pada uji coba 

lapangan terbatas dapat dilihat pada Lampiran 7g. 

Suatu item fit menurut model jika memiliki nilai 

Infit t Ò -2,0 atau Ó +2,00 (peluang <0,05). Berdasarkan 

Tabel 16 dan output Quest tentang item soal dapat 

diketahui nilai infit t berada pada rentang -1,15 sampai 

dengan +1,03. Jadi berdasarkan nilai infit t item soal uji 

lapangan terbatas fit terhadap model. 

Reliabilitas dianalisis dengan pendekatan klasik 

(Clasical Test Theory atau CTT) yang mana untuk 

penskoran politomus merupakan indeks alpha Cronbach. 

Hasil reliabilitas soal uji coba lapangan terbatas menurut 

CTT pada program Quest dapat dilihat pada indeks 

internal consistency, yakni sebesar 0,93 

Aspek minat dan perhatian terdapat pada nomor 

1,2,3,4,5,6,7,8,dan 9; aspek semangat terdapat pada nomor 

10,11,23 dan 24; aspek rasa senang dan puas terdapat pada 

nomor 12,13,14,15,16; aspek tanggung jawab terdapat 
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pada nomor 21,22; dan reaksi yang ditunjukan peserta 

didik terhadap stimulus yang diberikan guru terdapat pada 

nomor 17,18,19,20. Penjelasan lebih lanjut mengenai 

indikator motivasi belajar dapat dilihat pada Lampiran 5h.  

 

2) Hasil Uji Coba Lapangan Luas  

Uji coba lapangan terbatas dilakukan di 4 SMA di 

kabupaten Sleman yaitu di SMA Negeri 1 Kalasan, SMA 

Negeri 1 Ngemplak dan SMA Negeri 1 Depok dan SMA 

Negeri 2 Sleman dengan melibatkan 264 peserta didik. Pesrta 

didik mengerjakan soal pada instrumen penilaan berbasis 

media permainan tic tac toe yang telah direvisi dan merespon 

angket motivasi belajar. Berikut merupakan penjelasan hasil 

dari uji coba lapangan luas:  

a) Hasil Analisis Item Soal Uji Coba Lapangan Luas 

Berdasarkan analisis item soal menggunakan program 

Quest, dapat diketahui kualitas item soal yang ada pada 

instrumen penilaian berbasis permainan tic tac toe. 

Adapun hasil analisis item soal disajikan pada Tabel 17 

dan Gambar 11.  
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Tabel 17. Hasil Estimasi untuk item dan Testi Menurut PCM 

1 PL item Soal pada Uji Coba Lapangan Luas 

No Uraian Estimasi untuk 

item 

Estimasi untuk 

testi 

1 Rata-rata dan 

simpangan 

baku Infit Mnsq 

1,00 ± 0,21 1,00 ± 0,34 

2 Rata-rata dan 

simpangan 

baku infit t 

-0,06 ± 1,58 0,07 ± 0,87 

3 Internal 

consistency 

0,61  

 

Tabel 17 menunjukkan bahwa rata-rata Infit Mnsq 

sebesar 1,00 (tepat 1), simpangan baku Infit Mnsq sebesar 

0,21 (mendekati 0). Infit t sebesar -0,06 (mendekati 0) dan 

simpangan baku infit t sebesar 1,58 (mendekati 1). Hal ini 

menunjukkan keseluruhan tes fit dengan model PCM 1 PL.  

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat diketahui bahwa 

indeks kesukaran item soal bernilai baik. Penjelasan lebih 

lanjut dapat dilihat pada Lampiran 7j.  

Adapun output Quest untuk melihat fit tidaknya item 

soal menurut Infit Mnsq pada uji coba lapangan luas dapat 

dilihat sebagai berikut: 
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Gambar 12. Plot item 1-36 Soal Uji Lapangan Luas Menurut 

Infit Mnsq Partial Credit Model Politomus Empat 

Kategori 

 

Berdasarkan Gambar 11 terlihat bahwa semua item fit 

terhadap model PCM 1 PL menurut infit Mnsq. Item soal 

dapat diketahui kualitasnya dengan melihat fit tidaknya 

item menurut Infit Mnsq. Penjelasan lebih lanjut mengenai 

item fit butir soal menurut Infit Mnsq pada uji coba 

lapangan luas dapat dilihat pada Lampiran 7j.  

Suatu item fit menurut model jika memiliki nilai 

Infit t Ò -2,0 atau Ó +2,00 (peluang <0,05). Berdasarkan 

Tabel 17 dan output Quest tentang item soal dapat 
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diketahui nilai infit t berada pada rentang -1,64 sampai 

dengan 1,52. Jadi berdasarkan nilai infit t item soal uji 

lapangan luas  fit terhadap model. 

Reliabilitas dianalisis dengan pendekatan klasik 

(Clasical Test Theory atau CTT) yang mana untuk 

penskoran politomus merupakan indeks alpha Cronbach. 

Hasil reliabilitas soal uji coba lapangan terbatas menurut 

CTT pada program Quest dapat dilihat pada indeks 

internal consistency, yakni sebesar 0,61. 

b) Hasil Analisis Penguasaan Materi Fisika Uji Coba 

Lapangan Luas 

 

Analisis penguasaan materi fisika diperoleh dari output 

Quest pada bagian estimate infrmasi testi. Skor yang 

digunakan pada analisis penguasaan materi fisika adalah 

skor logit. Skor logit pada output Quest merupakan 

kemampuan testi dikurango tingkat kesukaran item. Skor 

logit diperoleh dari skor mentah peserta didik dikonversi 

pada skala logit berdasarkan hasil output Quest. 

Item soal dibuat tanpa anchor item, sehingga skor logit 

tidak bisa dijadikan dalam satu skala. Meskipun demikian, 

setelah skor logit diinterpretasikan presentase penguasaan 

materi fisika dapat dijadikan satu. Presentase penguasaan 
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materi fisika pada uji coba lapangan luas dapat dilihat pada 

Gambar 13 :  

 

Gambar 13. Persentase Penguasaan Materi Fisika Uji Coba 

Lapangan Luas 

Penguasaan materi fisika Impuls, Momentum dan 

Tumbukan peserta didik pada uji cob lapangan luas 

kategori sedang berjumlah 133 peserta didik (51%) dan 

kategori tinggi berjumlah 130 peserta didik (49%). 

Penjelasan lebih lanjut dapat dilihat pada Lampiran 7l.  

c) Hasil Analisis Butir Angket Motivasi Belajar  

Berdasarkan analisis item angket motivasi belajar 

peserta didik menggunakan program Quest, dapat 

diketahui kualitas item angket motivasi belajar yang ada 

pada instrumen penilaian berbasis permainan tic tac toe. 

Adapun hasil analisis item soal disajikan pada Tabel 18 

dan Gambar 13.  
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Tabel 18. Hasil Estimasi untuk item dan Testi Menurut PCM 

1 PL item Angket Motivasi Belajar pada Uji Coba 

Lapangan Luas 

No Uraian Estimasi untuk 

item 

Estimasi untuk 

testi 

1 Rata-rata dan 

simpangan 

baku Infit Mnsq 

1,00 ± 0,13 0,98 ± 0,64 

2 Rata-rata dan 

simpangan 

baku infit t 

-0,07 ± 1,46 -0,30 ± 2,02 

3 Internal 

consistency 

0,94  

 

Tabel 18 menunjukkan bahwa rata-rata Infit Mnsq 

sebesar 1,00 (tepat 1), simpangan baku Infit Mnsq sebesar 

0,13 (mendekati 0). Infit t sebesar -0,07 (mendekati 0) dan 

simpangan baku infit t sebesar 1,46 (mendekati 1). Hal ini 

menunjukkan keseluruhan tes fit dengan model PCM 1 PL 

Adapun output Quest untuk melihat fit tidaknya item 

soal menurut Infit Mnsq pada uji coba lapangan terbatas 

dapat dilihat sebagai berikut: 
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Gambar 14. Plot item 1-24 Angket Motivasi Belajar Uji 

Lapangan Luas Menurut Infit Mnsq Partial 

Credit Model Politomus Empat Kategori 

Berdasarkan Gambar 13 terlihat bahwa semua item fit 

terhadap model PCM 1 PL menurut infit Mnsq. Item soal 

dapat diketahui kualitasnya dengan melihat fit tidaknya 

item menurut Infit Mnsq. Penjelasan lebih lanjut mengenai 

item fit butir soal menurut Infit Mnsq pada uji coba 

lapangan terbatas dapat dilihat pada Lampiran 7n.  

Suatu item fit menurut model jika memiliki nilai Infit t 

Ò -2,0 atau Ó +2,00 (peluang <0,05). Berdasarkan Tabel 18 

dan output Quest tentang item soal dapat diketahui nilai 

infit t berada pada rentang -1,53 sampai dengan + 1,39. 

Jadi berdasarkan nilai infit t item soal uji lapangan terbatas 

fit terhadap model. 
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Reliabilitas dianalisis dengan pendekatan klasik 

(Clasical Test Theory atau CTT) yang mana untuk 

penskoran politomus merupakan indeks alpha Cronbach. 

Hasil reliabilitas soal uji coba lapangan terbatas menurut 

CTT pada program Quest dapat dilihat pada indeks 

internal consistency, yakni sebesar 0,94. 

d) Hasil Analisis Pencapaian Motivasi Belajar Fisika Uji 

Coba Lapangan Luas  

 

Analisis pencapaian motivasi belajar fisika diperoleh 

dri output Quest pada bagian estimate informasi testi. Skor 

yang digunakan pada analisis pencapaian motivasi belajar 

fisika adalah skor logit. Skot logit pada output Quest 

merupakan kemampuan testi dikurangi tingkat kesulitan 

item. Skor logit diperoleh dari skot mentah pesrta didik 

dikonversi pada skala logit berdasarkan hasil output Quest. 

Presentase peningkatan motivasi belajar fisika pada uji 

coba lapangan luas dapat dilihat pada Gambar 14, sebagai 

berikut:  
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Gambar 15. Persentase Motivasi Belajar Fisika Uji Coba 

Lapangan Luas 

Berdasarkan Gambar 14 pencapaian motivasi belajar 

pesrta didik kategori tinggi sejumlah 154 peserta didi 

(58%), kategori sedang sejumlah 91 peserta didik (34%), 

dan kategori rendah sejumlah 14 peserta didik (5%). 

Penjelsan lebih lanjut mngenai presentase pencapaian 

motivasi belajar fisika peserta didik pada uji coba 

lapangan luas dapat dilihat pada lampiran 7p.  

3. Tahap Perakitan tes   

Setelah didapatkan instrumen penilaian berbasis media 

permainan tic tac toe yang memenuhi syarat valid, reliabel, tahap 

selanjutnya adalah merakit tes. Pada tahap ini, diperoleh instrumen 

penilaian berbasis media permainan tic tac toe yang dapat digunakan 

untuk mengukur penguasaan materi fisika dan pencapaian motivasi 

belajar peserta didik SMA. 
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B. Pembahasan  

1. Tingkat Kelayakan Instrumen Penilaian Berbasis Media 

Permainan Tic Tac Toe 

 

Tingkat kelayakan intrumen penilaian berbasis media permainan 

tic tac toe terdiri dari 36 item soal dan seperangkat permainan tic tac 

toe yang sudah dimodifikasi. Sebanyak 36 item soal yang terintegrasi 

dengan permainan tic tac toe digunakan untuk mengukur penguasaan 

materi fisika pada materi Impuls, Momentum dan Tumbukan. Berikut 

merupakan pembahasan mengenai kualitas intrumen penilaian 

berbasis media permainan tic tac toe. 

a. Validasi Butir pada Media Permainan Tic Tac Toe, Instrumen 

Soal dan Insrumen Motivasi Belajar oleh Ahli Pendidikan 

Fisika, Ahli Fisika, dan Praktisi 

 

Instrumen penilaian berbasis media permainan tic tac toe 

divalidasi oleh expert judgment dari ahli penilaian fisika, 

pendidikan fisika dan praktisi. Tanggapan saran dari expert 

judgment digunaan untuk memperbaiki instrumen penilaian 

berbasis media permainan tic tac toe yang dikembangkan. 

Instrumen yang divalidasi adalah butir pada permainan tic tac 

toe, butir pada instrumen soal dan butir pada instrumen angket 

motivasi belajar. Hasil validasi dari expert judgment dianalisis 

menggunakan validitas isi untuk mengetahui kecocokan isi alat 

ukur dengan sasara ukur.  
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Berdasarkan analisis validitas isi mengunakan indeks Aiken 

masing-masing butir pada instrumen media, soal dan angket 

motivasi belajar yang dikembangkan dinyatakan valid. Indeks 

Aiken hasil analisis untuk butir pada media permainan tic tac toe 

dapat dilihat pada Tabel 11, butir pada instrumen soal dapat 

dilihat pada Tabel 12 dan butir pada intrumen angket motivasi 

belajar dapat dilihat pada Tabel 13. Penjelasan lebih lanjut 

mengenai analisis validitas isi menggunakan Indeks Aiken dapat 

dilihat pada Lampiran 6b.  

b. Kualitas Butir Soal pada Uji Lapangan Terbatas dan Uji 

Lapangan Luas 

 

Instrumen penilaian berbasis media permainan tic tac toe yang 

dikembangkan terdiri dari 36 item soal pada kemampuan kognitif 

ranah C1, C2, C3 yaitu kemampuan mengetahui, memahami, dan 

mengaplikasikan. Instrumen soal merupakan pilihan ganda 

beralasan dengan penskoran menggunakan skala politomus empat 

kategori. Analisis item soal menggunakan Partial Credit Model 

(PCM) 1 PL menggunakan program Quest. 

Tabel 15 menunjukkan bahwa rata-rata Infit Mnsq sebesar 0,99 

(mendekati 1), simpangan baku Infit Mnsq sebesar 0,16 

(mendekati 0), Infit t sebesar -0,05 (mendekati 0) dan simpangan 
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baku infit t sebesar 1,34 (mendekati 1). Hal ini menunjukan 

keseluruhan tes fit dengan model PCM 1 PL.  

Gambar 9 memperlihatkan fit tidaknya butir soal menurut Infit 

Mnsq. Gambar 9 menunjukkan bahwa keseluruhan butir soal fit 

terhadap model menurut infit Mnsq. Berdasarkan output Quest 

tentang item soal dapat diketahui nilai infit t berada pada rentang ï

1,39 sampai dengan +1,29. Jadi berdasarkan nilai infit t item soal 

uji lapangan terbatas fit terhadap model. Hal tersebut juga 

menyatakan bahwa item soal valid menurut analisis validitas 

empiris. 

Item 1 memiliki indeks kesukaran sebesar -1,03 skor 1 

memiliki indeks kesukaran 0,025 ; skor 2 memiliki indeks 

kesukaran 0,025; skor 3 memiliki indeks kesukaran 0,066; dan 

skor 4 memiliki indeks kesukaran 0,884. Pada skor 4 memiliki 

indeks kesukaran 0,884 yang berarti sebanyak 88,4 % peserta 

didik dapat menjawab dengan benar. Pada penelitian ini peserta 

didik tidak diwajibkan untuk mengerjakan keseluruhan item , 

peserta didik hanya wajib mengerjakan 15 dari 36 soal yang 

tersedia dan pemilihan secara acak. Hal ini berarti, indeks 

kesukaran item nomor 1 tergolong tinggi.   

Item 2 memiliki indeks kesukaran sebesar -0,23 skor 1 

memiliki indeks kesukaran 0,075; skor 2 memiliki indeks 
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kesukaran 0,066; skor 3 memiliki indeks kesukaran 0,443; dan 

skor 4 memiliki indeks kesukaran 0,415 Pada skor 4 memiliki 

indeks kesukaran 0,415 yang berarti sebanyak 41,5 % peserta 

didik dapat menjawab dengan benar. Hal ini berarti, indeks 

kesukaran item nomor 2 tergolong sedang. Dan seterusnya sampai 

dengan item 36. 

Berdasarkan deskripsi indeks kesukaran item uji coba lapangan 

terbatas menurut pendekatan modern, menunjukkan bahwa tingkat 

kesukaran soal pada uji coba lapangan terbatas bernilai baik. Hasil 

reliabilitas tes terlihat pada indeks internal consistency, 

menggunakan pendekatan klasik (Clasical Test Theory atau CTT) 

yang mana untuk penskoran politomus merupakan indeks alpha 

Cronbach. Nilai alpha Cronbach pada butir soal uji coba lapangan 

terbatas tergolong sedang yakni sebesar 0,58 artinya hasil 

pengukuran cukup reliabel. 

Pada uji coba lapangan luas penetapan fit item secara 

keseluruhan menggunakan Quest didasarkan pada besarnya nilai 

rata-rata Infit Mean of Square (Infit Mnsq) beserta simpangan 

bakunya atau nilai rata-rata infit t. Keseluruhan tes fit dengan 

model jika rata-rata Infit Mnsq sekitar 1,0 dan simpangan bakunya 

0,0 atau rata-rata infit t mendekati 0,00 dan simpangan bakunya 

1,0. Tabel 17 menunjukkan bahwa rata-rata Infit Mnsq sebesar 
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1,00 (tepat 1), simpangan baku Infit Mnsq sebesar 0,21 (mendekati 

1), Infit t sebesar -0,06 (mendekati 0) dan simpangan baku infit t 

sebesar 1.58 (sekitar 1). Hal ini menunjukan keseluruhan tes fit 

dengan model PCM 1 PL. 

Gambar 11 memperlihatkan fit tidaknya butir soal menurut 

Infit Mnsq. Gambar 11 menunjukkan bahwa keseluruhan butir soal 

fit terhadap model menurut infit Mnsq. Berdasarkan output Quest 

tentang item soal dapat diketahui nilai infit t berada pada rentang ï

1,63 sampai dengan +1,52. Jadi berdasarkan nilai infit t item soal 

uji lapangan terbatas fit terhadap model. 

Item 1 memiliki indeks kesukaran sebesar -0,99, skor 1 

memiliki indeks kesukaran 0,008; skor 2 memiliki indeks 

kesukaran 0,008; skor 3 memiliki indeks kesukaran 0,098; dan 

skor 4 memiliki indeks kesukaran 0,887. Pada skor 4 memiliki 

indeks kesukaran 0,887 yang berarti sebanyak 88,7% peserta didik 

dapat menjawab dengan benar. Pada penelitian ini peserta didik 

tidak diwajibkan untuk mengerjakan keseluruhan item , peserta 

didik hanya wajib mengerjakan 18 dari 36 soal yang tersedia dan 

pemilihan secara acak dengan menggunakan pelemparan dadu. 

Hal ini berarti, indeks kesukaran item nomor 1 tergolong tinggi.  

Item 2 memiliki indeks kesukaran sebesar -0,85 skor 1 

memiliki indeks kesukaran 0,008; skor 2 memiliki indeks 
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kesukaran 0,023; skor 3 memiliki indeks kesukaran 0,24 dan skor 

4 memiliki indeks kesukaran 0,729. Pada skor 4 memiliki indeks 

kesukaran 0,729 yang berarti sebanyak 72,9% peserta didik dapat 

menjawab dengan benar. Hal ini berarti, indeks kesukaran item 

nomor 2 tergolong tinggi. Dan seterusnya sampai dengan item 36.  

Berdasarkan deskripsi indeks kesukaran item uji coba lapangan 

luas menurut pendekatan modern, menunjukkan bahwa tingkat 

kesukaran soal pada uji coba lapangan luas bernilai baik. Hasil 

reliabilitas tes terlihat pada indeks internal consistency, 

menggunakan pendekatan klasik (Clasical Test Theory atau CTT) 

yang mana untuk penskoran politomus merupakan indeks alpha 

Cronbach. Nilai alpha Cronbach pada butir soal uji coba lapangan 

terbatas tergolong sedang yakni sebesar 0,61 artinya hasil 

pengukuran reliabel. 

Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan pada uji coba 

lapangan luas dapat diketahui bahwa semua item soal dapat 

berfungsi sebagai pengkur penguasaan materi fisika Impuls, 

Momentum dan Tumbuan terbukti dengan semua butir soal fit 

dengan PCM 1 PL berdasarkan data politomus empat kategori dan 

reliabel. 

 



109 
 

c. Kualitas Butir Angket Motivasi Belajar pada Uji Coba 

Lapangan Terbatas dan Uji Coba Lapangan Luas 

 

Instrumen angket motivasi belajar fisika yang dibuat pada uji 

coba lapangan terbatas dan uji coba lapangan luas terdiri dari 24 

item pernyataan. Instrumen angket motivasi belajar fisika 

merupakan pernyataan dengan 4 kategori pilihan yaitu, sangat 

setuju (SS), setuju (S), tidak setuju (TS), dan sangat tidak setuju 

(STS). Analisis item angket motivasi belajar menggunakan Partial 

Credit Model (PCM) 1 PL menggunakan program Quest. 

Tabel 16 menunjukkan bahwa rata-rata Infit Mnsq sebesar 0,99 

(mendekati 1) , simpangan baku Infit Mnsq sebesar 0,11 (mndekati 

0), Infit t sebesar -0,06 (mendekati 0) dan simpangan baku infit t 

sebesar 1,09 (mendekati 1) Hal ini menunjukan keseluruhan tes fit 

dengan model PCM 1 PL. 

Item angket motivasi belajar fisika dapat diketahui kualitasnya 

dengan melihat fit tidaknya item menurut Infit Mnsq. Berdasarkan 

Gambar 10 terlihat bahwa semua item fit terhadap model PCM 1 

PL menurut infit Mnsq. Suatu item fit menurut model jika 

memiliki nilai Infit t Ò -2,0 atau Ó + 2,00 (peluang <0,05). 

Berdasarkan output Quest tentang item dapat diketahui nilai infit t 

berada pada rentang ï1,15 sampai dengan +1,03. Jadi berdasarkan 



110 
 

nilai infit t item angket minat uji lapangan terbatas fit terhadap 

model. 

Hasil reliabilitas tes terlihat pada indeks internal consistency, 

menggunakan pendekatan klasik (Clasical Test Theory atau CTT) 

yang mana untuk penskoran politomus merupakan indeks alpha 

Cronbach. Nilai alpha Cronbach pada butir angket motivasi 

belajar fisika pada uji coba lapangan terbatas tergolong tinggi 

yakni sebesar 0,93 artinya hasil pengukuran sangat reliabel. 

Tabel 18 menunjukkan hasil estimasi untuk item dan testi 

menurut PCM 1 PL angket motivasi belajar fisika pada uji coba 

lapangan luas. Tabel 4 menunjukan bahwa rata-rata Infit Mean of 

Square (Infit Mnsq) beserta simpangan bakunya atau nilai rata-rata 

infit t . Keseluruhan tes fit dengan model jika rata-rata Infit Mnsq 

sekitar 1,0 dan simpangan bakunya 0,0 atau rata-rata infit t 

mendekati 0,00 dan simpangan bakunya 1,0. Tabel 18 

menunjukkan bahwa rata-rata Infit Mnsq sebesar 1,00 (tepat 1), 

simpangan baku Infit Mnsq sebesar 0,13 (sekitar 0). Infit t sebesar 

-0,07 (sekitar 0) dan simpangan baku infit t sebesar 1,46 (sekitar 

1). Hal ini menunjukkan keseluruhan tes fit dengan model PCM 1 

PL. 

Item angket motivasi belajar fisika dapat diketahui kualitasnya 

dengan melihat fit tidaknya item menurut Infit Mnsq. Berdasarkan 
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Gambar 12 terlihat bahwa semua item fit terhadap model PCM 1 

PL menurut infit Mnsq. Suatu item fit menurut model jika 

memiliki nilai Infit t Ò -2,0 atau Ó + 2,00 (peluang <0,05). 

Berdasarkan output Quest tentang item dapat diketahui nilai infit t 

berada pada rentang ï1,53 sampai dengan +1,39. Jadi berdasarkan 

nilai infit t item angket minat uji lapangan terbatas fit terhadap 

model. 

Hasil reliabilitas tes terlihat pada indeks internal consistency, 

menggunakan pendekatan klasik (Clasical Test Theory atau CTT) 

yang mana untuk penskoran politomus merupakan indeks alpha 

Cronbach. Nilai alpha Cronbach pada butir angket motivasi 

belajar fisika pada uji coba lapangan luas tergolong tinggi yakni 

sebesar 0,94 artinya hasil pengukuran sangat reliabel. 

2. Penguasaan Materi Fisika Impuls, Momentum dan Tumbukan 

pada Uji Coba Lapangan 

 

Penguasaan materi fisika diperoleh dari output Quest bagian 

estimate informasi testi. Hasil output Quest diinterpretasikan untuk 

mengetahui penguasaan materi fisika peserta didik, sehingga bisa 

memberian umpan balik bagi peserta didik itu sendiri, guru, orangtua 

peserta didik, mapun pihak sekolah. Estimate pada output Quest 

masih berada dalam atuan logit (log-add unit). Estimate pada Quest 

merupakan kemampua testi dikurangi tingkat kesulitan item.  
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Skor mentah yang diperoleh peserta didik dikonversikan pada 

skala logit berdasarkan hasil output Quest. Pada score equivalence 

table pengasaan materi fisika, skor 107 setelah dikonversi menjadi 

4,52 pada skala logit yang dihasilkan secara empiris, skor 106 setelah 

dikonversi menjadi 3,7 pada skala logit. Begitu seterusnya hingga skor 

1 dikonversi menjadi -4,33 pada skala logit sesuai dengan output 

Quest. Konversi skor mentah menjadi nilai estimate dapat dilihat pada 

output Quest pada Lampiran 7d tentang score eqivalance table.  

Rata-rata simpangan baku adalah. 0,98 ± 0,59 skala logit yang 

dihasilkan secara empiris. Berdasarkan nilai estimasi rata-rata dan 

simpangan baku yang diperoleh pada skala logit secara empiris 

menunjukan bahwa penguasaan materi peserta didik tergolong sedang.  

Berdasarkan Gambar 13, penguasaan materi fisika Impuls, 

Momentum dan Tumbukan peserta didik pada uji coba luas kategori 

sedang berjumlah 133 peserta didik (51%) dan kategori tinggi 

berjumlah 130 peserta didik (49%). Hal ini menggambarkan bahwa 

penguasaan materi yang dimiliki peserta didik tergolong sedang. Hal 

tersebut mungkin dikarenakan keterbatasan waktu yang dimiliki 

peserta didik yang membuat pembelajaran hanya dilakukan beberapa 

kali tidak sesuai dengan silabus membuat peserta didik hanya 

memiliki waktu yang sedikit untuk memahami pembelajaran di dalam 

kelas.  
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3. Pencapaian Motivasi Belajar Peserta didik pada Uji Coba 

Lapangan  

 

Motivasi belaajar fisika diperoleh dari output Quest bagian 

estimate informasi testi. Hasil output Quest diinterpretasikan untuk 

mengetahui motivasi belajar fisika peserta didik, sehingga bisa 

memberian umpan balik bagi peserta didik itu sendiri, guru, orangtua 

peserta didik, mapun pihak sekolah. Estimate pada output Quest 

masih berada dalam satuan logit (log-add unit). Estimate pada Quest 

merupakan kemampua testi dikurangi tingkat kesulitan item.  

Skor mentah yang diperoleh peserta didik dikonversikan pada 

skala logit berdasarkan hasil output Quest. Pada score equivalence 

table motivasi belajar fisika, skor 69 setelah dikonversi menjadi 7,34 

pada skala logit yang dihasilkan secara empiris, skor 68 setelah 

dikonversi menjadi 6,59 pada skala logit. Begitu seterusnya hinga 

skor 1 dikonversi menjadi -7,21 pada skala logit sesuai dengan output 

Quest. Konversi skor mentah menjadi nilai estimate dapat dilihat pada 

output Quest pada Lampiran 7n tentang score eqivalance table.  

Berdasarkan Gambar 14, motivasi belajar fisika peserta didik 

pada uji coba luas kategori rendah berjumlah 14 peserta didik (5%),  

kategori sedang berjumlah 91 peserta didik (34%) dan kategori tinggi 

berjumlah 154 peserta didik (58%). Hal ini menggambarkan bahwa 
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motivasi belajar fisika materi yang dimiliki peserta didik tergolong 

tinggi.   

Pencapaian motivasi belajar peserta didik SMA yang tergolong 

tinggi setelah menggunakan intrumen penilaian berbasis media 

permainan tic tac toe menunjukan respon yang baik dari peserta didik 

terhadap instrumen penilaian yang digunakan. Ketertarikan peserta 

didik terhadap instrumen penilaian berbasis media permainan tic tac 

toe mampu mengukur motivasi belajar fisika peserta didik SMA. Jadi, 

setelah peserta didik menggunakan penilaian berbasis media 

permainan tic tac toe terdapat pencapaian motivasi belajar fisika pada 

peserta didik.   
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BAB V  

SIMPULAN  DAN SARAN 

 

A. SIMPULAN  

Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan maka dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Telah dihasilkan produk intrumen penilaian berbasis media permainan tic 

tac toe yang layak untuk mengukur penguasaan materi dan motivasi 

belajar fisika peserta didik SMA. Kelayakan instrumen penilaian berbasis 

media permainan tic tac toe didasarkan pada hasil analisis sebagai berikut: 

a. Berdasarkan kategori validitas secara teoritis oleh expert judgment, 

yaitu ahli fisika, ahli penilaian fisika, dan praktisi. Hasil yang 

diperoleh secara keseluruhan instrumen yang dikembangkan valid 

dilihat  berdasarkan nilai V-Aiken yang diperoleh rata-rata tinggi.  

b. Kualitas butir soal yang digunakan keseluruhan item tes fit dengan 

model Partical Credit Model (PCM) berdasarkan data politomus 

empat kategori. Keseluruhan butir soal dalam kriteria baik. Tingkat 

kesulitan soal berada pada -0,64 sampai 0,64. Instrumen penilaian 

berbasis media permainan tic tac toe cukup reliabel dengan koefisien 

reliabilitas sebesar 0,58. 

c. Kualitas angket motivasi belajar yang digunakan keseluruhan item fit 

dengan model Partical Credit Model (PCM) berdasarkan data 
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politomus empat kategori. Dan juga intrumen sangat reliabel dengan 

koefisien reliabilitas sebesar 0,93.  

2. Instrumen penilaian berbasis media permainan tic tac toe dapat digunkan 

untuk mengukur penguasaan materi fisika peserta didik kelas X SMA 

dengan materi yang diujikan adalah Impuls, Momentum dan Tumbukan. 

Berdasarkan hasil  yang diperoleh penguasaan materi fisika pada kategori 

sedang 51% dan kategori tinggi 49%. Dari hasil tersebut penguasaan 

materi fisika pada materi Impuls, Momentum dan Tumbukan tergolong 

sedang.  

3. Pencapaian motivasi belajar fisika setelah menggunakan instrumen 

penilaian berbasis media permainan tic tac toe pada materi impuls 

momentum dan tumbukan adalah pada kategori rendah 5%, kategori 

sedang 34% dan kategori tinggi 54%. Hasil tersebut motivasi belajar fisika 

setelah dilakukan penilaian berbasis media permainan tic tac toe tergolong 

tinggi.   

B. SARAN  

Berdasarkan keterbatasan penelitian tersebut terdapat  beberapa saran 

untuk perbaikan penelitian  pada tahap lebih lanjut, yaitu: 

1. Instrumen penilaian berbasis media permainan tic tac toe dikembangkan 

untu materi fisika yang lain, baik pada kelas X, XI, maupun kelas XIII. 

2. Perlu memperhatikan alokasi waktu untuk mengerjakan soal  agar 

penelitian bisa maksimal.  
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Lampiran 1a. Surat Permohonan Ijin Penelitian Kepada Dikpora DIY 
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Lampiran 1b. Surat Ijin Penelitian  
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Lampiran 2. Surat keterangan Telah Melaksanakan Penelitian  

a. SMA Negeri 2 Ngaglik 
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b. SMA Negeri 1 Ngemplak 
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c. SMA Negeri 1 Kalasan 
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d. SMA Negeri 2 Sleman 
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e. SMA Negeri 1 Depok 
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Lampiran 3. Kompetensi yang Diujikan 

Tabel 1. Kompetensi yang Diujikan 

 No Bagian / Aspek  Hasil 

1  Kompetensi Inti KI 3 : Memahami,menerapkan, menganalisis 

pengetahuan faktual, konseptual, 

prosedural berdasarkan rasa ingintahunya 

tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, 

budaya, dan humaniora dengan wawasan 

kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan 

peradaban terkait penyebab fenomena dan 

kejadian, serta menerapkan pengetahuan 

prosedural pada bidang kajian yang 

spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya 

untuk memecahkan masalah. 

2 Kompetensi 

Dasar 

KD 3.10 : Menerapkan konsep momentum dan 

impuls, serta hukum kekekalan momentum 

dalam kehidupan sehari-hari 

3 Materi Pokok 
 Momentum dan Impuls: 

¶ Momentum, 

¶ Impuls, 

¶ Tumbukan lenting sempurna, lenting 

sebagian, dan tidak lenting 

4 Indikator 3.10.1  Menjelaskan konsep impuls  

3.10.2 Menerapkan konsep impuls dalam 

penyelesaian permasalahan fisika. 

3.10.3 Menjelaskan konsep momentum 

3.10.4 Menerapkan konsep momentum dalam 

penyelesaian permasalahan fisika. 

3.10.5 Menganalisis hubungan impuls dan 

momentum dalam permasalahan fisika. 

3.10.6 Menerapkan prinsip hukum kekekalan 

momentum untuk penyelesaian masalah 

fisika. 

3.10.7 Menganalisis permasalah fisika berkaitan  

jenis ï jenis tumbukan. 
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Lampiran 4. Peta Konsep Impuls, Momentum dan Tumbukan  

 

  

 

MOMENTUM LINIER  

Massa Kecepatan 

Hukum Kekelan 

Momentum Linier 

IMPULS 

Gaya 
Lama Gaya 

bekerja 

Tumbukan  

Lenting Tak Lenting 
Koefisien 

Restitusi 

Didefinisikan 

sebagai hasil kali 

Bila tak ada gaya 

luar 

berlak

u 

Misalnya pada 

Menyebabkan 

perubahan 

Ditentukan oleh 

faktor 

Dapat Bersifat 

Faktor 

kelentingan 

dinyatakan 

oleh 

Lenting 

Sebagian 

Lenting 

Sempurna 
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Lampiran 5a. Sebaran Item Soal Instrumen Penilaian Berbasis Media 

Permainan Tic Tac Toe 

Tabel 2. Sebaran Item Soal Instrumen Penilaian Berbasis Media Permainan Tic Tac 

Toe 

Materi Momentum, Impuls dan Tumbukan 

Aspek /  Sub Aspek Impuls Momentum Jenis tumbukan 

Mengetahui  

M
e
n

y
e
u

b
tk

a
n

  

2 1 1 

M
e
m

ilih
 

2 3 2 

Memahami 

m
e

n
g

h
itu

n
g 

3 3 4 

M
e
n

g
k
a
te

g
o

rik
a

n
  

- 1 - 

M
e
m

b
a

n
d

in
g

k
a
n

  

- - 1 
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Mengaplikasikan 

M
e
n

e
n

tu
k
a

n
  

3 4 3 

M
e
n

g
u

ru
tk

a
n 

- 3 - 
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Lampirann 5b. Kisi -kisi Item Soal Instrumen Penilaian Berbasis Media Permainan Tic Tac Toe  

 

KISI-KISI  

Sekolah  : SMA 

Mata Pelajaran : Fisika 

Kelas   : X 

Semester  : II (genap) 

Kompetensi Inti :  

3. Memahami, menerapkan, menganalisis dan mengevaluasi pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan 

metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya  tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan 

wawasan kemanusiaan,  kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab f enomena dan kejadian, serta 

menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk 

memecahkan masalah 

Tabel 4. Kisi-kisi Item Soal Instrumen Penilaian Berbasis Media Permainan Tic Tac Toe  

No. 
KD 

Kompetensi 
Dasar 

Materi Pokok Indikator 
Strategi Assessmen 

Metode 
Bentuk 

Instrumen 
No. 
Item 

Ranah 

3.10 

Menerapkan 

konsep 

momentum 

dan impuls, 

serta hukum 

Momentum dan 

Impuls: 

¶ Momentum 

Disajikan contoh peristiwa dalam 

kehidupan sehari-hari, pesert didik 

dapat menyebutkan contoh 

peristiwa impuls dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
1 Kognitif 
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kekekalan 

momentum 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

 

¶ Impuls 

¶ Tumbukan 

lenting 

sempurna, 

lenting 

sebagian, dan 

tidak lenting  

 

Disajikan beberapa pernyataan, 
peserta didik dapat memilih dari 
berbagai pernyataan yang 
merupakan pernyataan benar 
mengenai konsep impuls 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
2 Kognitif 

Disajikan soal konsep impuls 

dalam penyelesaian permasalahan 

fisika di kehidupan sehari-hari, 

peserta didik dapat menghitung 

besaran impuls. 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
3 Kognitif 

Disajikan contoh peristiwa dalam 

kehidupan seharihari, pesert didik 

dapat menyebutkan contoh 

peristiwa impuls dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
4 Kognitif 

Disajikan soal konsep impuls 

dalam penyelesaian permasalahan 

fisika di kehidupan sehari-hari, 

peserta didik dapat menghitung 

besaran impuls. 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
5 Kognitif 

Disajikan konsep impuls dalam 
permasalah fisika di kehidupan 
sehari-hari, peserta didik dapat 
menyelesaikan permasalahan 
mengenai besarnya impuls. 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
6 Kognitif 
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Disajikan soal konsep impuls 

dalam penyelesaian permasalahan 

fisika di kehidupan sehari-hari, 

peserta didik dapat menentukan 

besaran impuls. 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
7 Kognitif 

Disajikan soal konsep hubungan 

impuls dan momentum dalam 

penyelesaian permasalahan fisika, 

peserta didik dapat menentuksn 

besarannya gaya pada hubungan 

impuls dan momentum. 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
8 Kognitif 

Disajikan grafik hubungan 
antara gaya dengan waktu, 
peserta didik dapat menghitung 
kelajuan pada keadaan tertentu 
yang digambarkan pada grafik 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
9 Kognitif 

Disajikan konsep impuls pada 
permasalahan fisika di kehiduan 
sehari-hari, peserta didik dapat 
menentukan besarnya gaya 
yang bekerja pada keadaan 
tertentu. 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
10 Kognitif 

Disajikan beberapa pernyataan, 
peserta didik dapat 
memilihpernyataan benar 
mengenai konsep momentum 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
11 Kognitif 
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Disajikan contoh peristiwa dalam 

kehidupan sehari-hari, peserta didik 

dapat menyebutkan contoh 

peristiwa momentum dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
12 Kognitif 

Disajikan soal konsep momentum , 

peserta didik dapat menentukan 

besaran momentum dalam dimensi 
Tes Tertulis 

Pilihan Ganda 
Beralasan 

13 Kognitif 

   

Disajikan beberapa satuan dari 

besaran fisika, peserta didik dapat 

memilih pernyataan benar 

menegnai satuan dari besaran 

momentum 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
14 Kognitif 

Disajikan grafik hubungan 

kecepatan dengan massa , peserta 

didik dapat mengurutkan besarnya 

momentum ditinjau dari grafik. 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
15 Kognitif 

Ditabel tabel antara massa dan 
kecepatan untuk menghasilkan 
suatu momentum, peserta didik 
dapat mengurutkan momentum 
dari yang paling besar ke yang 
paling kecil 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
16 Kognitif 

Diberikan contoh impuls dan 
momentum, siswa dapat 
mengkategorikan contoh 
penerapan momentum dalam 
kehidupan sehari-hari 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
17 Kognitif 
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Disajikan permsalahan fisika 
dalam yang berkaitan dengan 
energi kinetik dalam  kehidupan 
sehari-hari, peserta didik dapat 
menghitung besaran 
momentum 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
18 Kognitif 

Disjiakan permasalah fisika 
dalam kehidupan sehari-hari 
yang berkaitan dengan 
momentum suatu bola, peserta 
didik dapat menghitung besar 
perubahan momentum 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
19 Kognitif 

Disajikan grafik hubungan antara 
gaya dan waktu, siswa dapat 
mengurutkan momentum dari 
yang paling kecil ke yang paling 
besar 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
20 Kognitif 

   

Disajikan soal konsep jenis 

tumbukan dalam penyelesaian 

permasalahan fisika, peserta didik 

dapat menebutkan hukum yang 

berlaku 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
21 Kognitif 

Disajikan soal konsep jenis 

tumbukan dalam penyelesaian 

permasalahan fisika, peserta didik 

dapat menghitung kecepatan 

berdasarkan jenis tumbukan. 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
22 Kognitif 
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Disajikan soal konsep jenis 

tumbukan dalam penyelesaian 

permasalahan fisika, peserta didik 

dapat menentukan koefisien 

restitusinya 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
23 Kognitif 

Disajikan soal konsep jenis 
tumbukan dalam penyelesaian 
permasalahan fisika, peserta 
didik dapat menghitung 
kecepatan berdasarkan jenis 
tumbukan. 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
24 Kognitif 

Disajikan soal konsep jenis 

tumbukan dalam penyelesaian 

permasalahan fisika, peserta didik 

dapat menghitung ketinggian bola 

dipantulakan jika diketahui 

koefisien restitusinya 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
25 Kognitif 

Disajikan pernyataan yang 
berkaitan dengan jenis 
tumbukan, peserta didik dapat 
memilih pernyataan yang salah 
mengenai jenis tumbukan 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
26 Kognitif 

Disajikan soal konsep jenis 
tumbukan dalam permasalahan 
fisika di kehidupan sehari-hari, 
peserta didik dapat 
menentukan momentum dari 
tumbukan 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
27 Kognitif 
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Disajikan konsep jenis 
tumbukan permaslahan fisika 
dalam kehidupan sehari-hari, 
peserta didik dapat 
menentukan kecepatan pada 
peristiwa tumbukan tersebut 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
28 Kognitif 

Disajikan konsep jenis 
tumbukan pada permasalahan 
dalam kehidupan sehari-hari, 
peserta didik dapat memilih 
keadaan yang tepat ketika 
terjadi tumbukan 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
29 Kognitif 

Disajikan permasalahan fisika 
dalam kehidupan sehari-hari 
yang berkaitan dengan 
tumbukan, peserta didik dapat 
menentuukan kecepatan benda 
setelah tumbukan 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
30 Kognitif 

Disajikan beberapa pernyataan 
yang berkaitan dengan impuls 
dan momentum, peserta didik 
dapat memilih pernyataan yang 
benar menegnai impuls dan 
momentum 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
31 Kognitif 
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Disajikan soal konsep jenis 
tumbukan dalam permasalahan 
fisika dengan diketahui massa 
dan kecepatanya, peserta didik 
dapat membandingan energi 
kinetik sebelum dan sesudah 
tmbukan 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
32 Kognitif 

Disajikan pernyataan mengneai 
hubungan dari suatu besaran 
pada momentum, peserta didik 
dapat memilih hubungan 
besaran pada momentum yang 
benar 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
33 Kognitif 

Disajikan soal konsep jenis 
tumbukan pada permasalahan 
fisika dalam kehidupan sehari-
hari, peserta didik dapat 
menentukan kecepatan setelah 
tumbukan 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
34 Kognitif 

   

Disajikan soal konsep jenis 
tumbukan pada permasalahan 
fisika dalam kehidupan sehari-
hari, peserta didik dapat 
menentukan kecepatan setelah 
tumbukan 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
35 Kognitif 
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Disajikan permasalahan fisika 
dalam kehidupan sehari-hari 
yang berkaitan dengan impuls, 
peserta didik dapat menhitung 
besarnya gaya jika dikatahui 
impuls dan waktunya. 

Tes Tertulis 
Pilihan Ganda 

Beralasan 
36 Kognitif 
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Lampiran 5c. Item Soal Instrumen Penilaian Berbasis Media Permainan Tic Tac 

Toe  

ITEM SOAL 

PETUNJUK PENGERJAAN : 

1. Tulis identitas dan kelas anda pada lembar jawab yang tersedia 

2. Berilah tanda (X) pada huruf A, B, C, D, atau E pada lembar jawab sebagai 

jawaban yang dianggap benar 

3. Setiap soal terdiri dari pertanyaan dan alasan masing-masing.  

4. Siswa wajib menjawab soal beserta alasannya  

5. Apabila jawaban yang dipilih ternyata salah dan anda ingin mengganti maka 

berilah tanda (=) pada huruf yang telah disilang dan diberi tanda (X) pada huruf 

lain yang dianggap benar 

Contoh : 

A  B  C  D  E   diganti   A B  C  D  E 

6. Selamat mengerjakan  

 

SOAL !!! 

1. Seorang petinju menyerangkan pukulan ke kepala lawanya dalam selang waktu 

tertentu, kemudian tangannya ditarik kembali. Peristiwa terjadinya gaya pukulan 

dalam selang waktu tertentu merupakan contoh dari penerapan ..... 

A. Momentum 

B. Impuls 

C. Daya 

D. Energi  

E. Usaha 

Alasan :  

A. Impuls merupakan hasil kali antara gaya dengan selang waktu 

B. Momentum adalah hasil bagi antara gaya dengan selang waktu 
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C. Daya adalah hasil bagi antara gaya dengan massa benda 

D. Energi adalah hasil kali antara besarnya perubahan keceptan dengan massa  

E. Usaha adalah hasil kali antara besarnya perubahan waktu dengan kecepatan 

2. Perhatikan pernyataan berikut ! 

1) Bersarnya impuls sebanding dengan perubahan momentum 

2) Impuls sebanding dengan gaya yang diberikan suatu benda 

3) Semakin kecil waktu kontak dua benda saat tumbukan, impuls yang 

ditimbulkan semakin besar 

4) Nilai impuls bergantung pada momentum akhir benda saja 

Pernyataan yang benar tentang impuls pada dua benda bertumbukan ditunjukan 

oleh nomor ... 

A. 1 dan 2 

B. 1 dan 3 

C. 2 dan 3 

D. 2 dan 4 

E. 3 dan 4 

Alasan : 

A. Impuls merupakan hasil kali dari massa benda dan percepatan  

B. Impuls merupakan hasil kali dari gaya yang bekerja dan perubahan waktu 

C. Impuls merupakan hasil bagi dari massa benda dengan kecepatan 

D. Impus merupakan hasil kali dari gaya yang bekerja dengan besar perpindahan 

E. Impuls merupakan hasil bagi dari usaha dengan waktu 

3. Sebuah bola bermassa 0,15 kg pada permainan softball dilempar mendatar ke 

kanan dengan kelajuan 20 m/s. Setelah dipukul, bola bergerak ke kiri dengan 

kelajuan 20 m/s. Nilai impuls pada tumbukan tersebut adalah.... 

A. 4 N.s 

B. 5 N.s 



143 
 

C. 6 N.s 

D. 7 N.s 

E. 8 N.s 

Alasan : 

A. Impuls berbanding terbalik dengan gaya yag bekerja 

B. Impuls sebanding dengan besarnya perpindahan 

C. Impuls berbanding terbalik dengan perubahan kecepatan saat terjadinya 

tumbukan 

D. Impuls sebanding dengan perubahan momentum 

E. Impuls berbanding trebalik dengan massa benda 

 

4. Matras dimanfaatkan untuk memperlambat waktu kontak. Waktu kontak yang 

relatif lebih lama menyebabkan gaya menjadi lebih kecil sehingga tubuh kita tidak 

terasa sakit pada  saat jatuh atau dibanting di atas matras. Matras yang 

memperlambat waktu kontak tersebut merupakan contoh peristiwa....  

A. Momentum 

B. Impuls 

C. Daya 

D. Energi 

E. Usaha 

Alasan : 

A. Momentum adalah hasil bagi antara gaya dengan selang waktu 

B. Daya adalah hasil bagi antara gaya dengan massa benda 

C. Energi adalah hasil kali antara besarnya perubahan keceptan dengan massa  

D. Usaha adalah hasil kali antara besarnya perubahan waktu dengan kecepatan 

E. Impuls merupakan hasil kali antara gaya dengan selang waktu 
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5. Sebuah bola bermassa 0,1 kg mula-mula diam, kemudian setelah dipukul dengan 

tongkat dan kecepatan bola menjadi 20 m/s. Besarnya impuls dari gaya pemukul 

tersebut adalah .... 

A. 1 Ns 

B. 2 Ns 

C. 3 Ns 

D. 4 Ns 

E. 5 Ns 

Alasan : 

A. Impuls merupakan hasil kali dari massa benda dan percepatan  

B. Impuls merupakan hasil bagi dari massa benda dengan kecepatan 

C. Impus merupakan hasil kali dari gaya yang bekerja dengan besar perpindahan 

D. Impuls merupakan hasil kali massa dengan perubahan kecepatan  

E. Impuls merupakan hasil bagi dari usaha dengan waktu 

6. Sebuah bola 0,2 kg dipukul pada saat sedang bergerak dengan kecepatan 30 m/s. 

Setelah meninggalkan pemukul, bola bergerak dengan kecepatan 40 m/s 

berlawanan arah semula. Hitunglah impuls pada peristiwa tersebut ! 

A. ï 14 kg.m/s 

B. ï 2 kg.m/s 

C. 1,4 kg.m/s 

D. 2 kg.m/s 

E. 14 kg.m/s 

Alasan : 

A. Hubungan impuls dengan perubahan kecepatan adalah berbanding lurus 

B. Hubungan impuls dengan selang waktu adalah berbanding terbalik 

C. Hubungan gaya dengan selang waktu berbanding lurus 

D. Hubugan impuls dengan gaya adalah berbanding terbalik 

E. Hubungan impuls dengan perubahan momentum berbanding terbalik 
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7. Sebuah bola dengan massa 1 kg dijatuhkan dari ketinggian 1,8 meter dan 

mengenai lantai. Kemudian dipantulkan kembali sampai ketinggian 1,25 m. Jika g 

= 10 m/s2. Besar Impuls dari bola tersebut bola tersebut adalah ..... (Ep = Ek) 

A. 7 kg.m/s 

B. 8 kg.m/s 

C. 9 kg.m/s 

D. 10 kg.m/s 

E. 11 kg.m/s 

Alasan : 

A. Impuls berbanding lurus dengan perubahan kecepatan 

B. Impuls berbanding terbalik dengan perubahan kecepatan 

C. Impuls berbanding  terbalik denga massa benda  

D. Impuls berbanding terbalik dengan perubahan momentum 

E. Impuls berbanding terbalik dengan gaya 

8. Sebuah truk bermassa 2.000 kg melaju dengan kecepatan 36 km/jam. Jika truk 

tersebut menabrak sebuah pohon dan berhenti setelah 0,4 sekon, Besar gaya rata-

rata yang dialami truk selama berlangsungnya tabrakan adalah.... 

A. 50.000 N 

B. 60.000 N 

C. 70.000 N 

D. 80.000 N 

E. 100.000 N 

Alasan : 

A. Besarnya impuls sama dengan besarnya gaya yang bekerja 

B. Besarnya impuls sama dengan besarnya perubahan momentum 

C. Besarnya impuls sama dengan besarnya kecepatan  
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D. Besarnya impuls sama dengan besarnya perubahan waktu  

E. Besarnya impuls sama dengan besarnya massa benda  

9. Perhatikan grafik berikut ! 

 

Sebuah benda bermassa 1 kg dipengaruhi gaya selama 20 sekon seperti grafik di 

atas. Jika kelajuan awal benda 50 m/s maka kelajuan benda pada detik ke 15 

adalah.... 

A. 300 m/s 

B. 480 m/s 

C. 200 m/s 

D. 100 m/s 

E. 120 m/s 

Alasan : 

A. Perkalian antara gaya dengan selang waktu sama dengan perkalian antara 

massa dengan perubahan kecepatannya 

B. Pembagian antara gaya dengan selang waktu sama dengan perkalian antara 

massa dengan perubahan kecepatannya 

C. Perkalian antara gaya dengan selang waktu sama dengan pengurangan antara 

massa dengan perubahan kecepatannya 

D. Pebagian antara gaya dengan selang waktu sama dengan pebagian antara 

massa dengan perubahan kecepatannya 

E. Perkalian antara gaya dengan selang waktu sama dengan perkalian antara 

massa dengan kuadrat kecepatanya 
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10. Sebuah bola bermassa 0,2 kg dalam keadaan diam, kemudian dipukul sehingga 

bola meluncur dengan kelajuan 150 m/s. Bila lamanya pemukul menyentuh bola 

0,1 detik, maka besar gaya pemukul adalah ..... 

A. 100 N 

B. 200 N 

C. 300 N 

D. 400 N 

E. 500 N 

Alasan : 

A. Besarnya impuls sama dengan besarnya gaya yang bekerja 

B. Besarnya impuls sama dengan besarnya perubahan waktu  

C. Besarnya impuls sama dengan besarnya kecepatan  

D. Besarnya impuls sama dengan besarnya perubahan momentum 

E. Besarnya impuls sama dengan besarnya massa benda  

11. Perhatikan pernyataan di bawah ini  

1) Dua benda dengan massa berbeda mmepunyai kecepaan yang sama, maka 

benda yang bermassa lebih besar mempunyai momentum yang terbesar 

2) Mometum merupakan besaran vektor 

3) Sebuah benda yang mengalami perubahan kelajuan maka momentumnya 

berubah 

4) Momentum tidak mempunyai arah 

Di bawah ini yang merupakan pernyataan benar dari momentum adalah.... 

A. 1 dan 2 

B. 2 dan 3 

C. 2 dan 4 

D. 1, 2 dan 3 

E. 1, 2 dan 4 
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Alasan : 

A. Besar perbahan momentum berbanding terbalik dengan besarnya impuls 

B. Momentum berbanding terbalik dengan gaya yang bekerja  

C. Momentum berbanding terbalik dengan waktu tumbukan 

D. Momentum berbanding lurus dengan kecepaan benda 

E. Momentum berbanding terbalik dengan massa benda 

 

12. Mobil bergerak dengan laju tertentu. Hal tersebut adalah contoh dari peristiwa... 

A. Momentum 

B. Impuls 

C. Daya 

D. Energi  

E. Usaha   

Alasan : 

A. Momentum merupakan perkalian antara massa, percepatan gravitasi dan 

ketinggian  

B. Momentum merupakan perkalian massa dengan kelajuan 

C. Momentum merupakan pebagian antara gaya dengan waktu 

D. Momentum merupakan perkalian antara massa dan percepatan  

E. Momentum merupakan pembagian antara usaha dengan waktu 

 

13. Dimensi momentum adalah.... 

A. MLT -1 

B. MLT -2 

C. ML -1T-1 

D. ML -2T 

E. ML -2T-2 
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Alasan : 

A. Momentum merupakan perkalian antara massa dengan percepatan gravitasi 

B. Momentum merupakan pembagian massa terhadap perkalaian panjang dengan 

waktu 

C. Momentum merupakan perkalian antara massa dengan kuadrat kecepatan 

D. Momentum merupakan pembagian anatara massa terhadap kecepatan 

E. Momentum merupakan perkalian dari massa dengan kecepatan 

 

14. Berikut terdapat beberapa satuan : 

1)  Kg.m/s 

2)  N.s 

3)  J m/s 

4)  Kg m2/s 

Satuan besaran momentum yang benar adalah nomor ..... 

A. 1) dan 2) 

B. 2) dan 3) 

C. 1) saja 

D. 4) saja 

E. 1), 2) dan 4) 

Alasan : 

A. Momentum merupakan pembagian dari gaya terhadap waktu 

B. Momentum merupakan perkalian dari massa dan percepatan 

C. Momentum merupakan perkalian dari massa dan kecepatan  

D. Momentum merupakan pembagian dari massa dan kecepatan 

E. Momentum merupakan perkalian massa dan kuadrat kecepatan 
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15. Perhatikan grafik hubungan massa dan kecepatan di bawah ini ! 

  

Berdasarkan grafik di atas yang memepunyai momentum terkecil adalah.... 

A. 1 

B. 2 

C. 3 

D. 4 

E. 5  

 

Alasan : 

A. Semakin besar momentum, maka semakin kecil perkalian antara massa dan 

kecepatannya 

B. Semakin besar momentum, maka semakin besar pula perkalian antara massa 

dan kecepatannya 

C. Semakin kecil momentum, maka semakin besar perkalian antara massa dan 

kecepatannya 

D. Semakin besar perubahan momentumnya, maka semakin kecil waktu 

tumbukannya 

E. Semakin besar perubahan momentumnya, maka semakin kecil besar nilai 

impulsnya 
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16. Tabel di bawah ini menyatakan hubungan antara massa benda dan kecepatan empat 

buah mobil P, Q, R, dan S. 

Mobil Massa 

(kg) 

Kecepatan 

(m/s) 

P 0,5 200 

Q 0,6 160 

R 0,7 300 

S 0,9 250 

 

Berdasarkan tabel di atas urutkan momentum dari yang paling besar ke yang 

paling kecil ... 

A. P, Q, R, S 

B. Q, P, S, R 

C.  R, S, P, Q 

D. S, R, Q, P 

E. S, R, P, Q 

Alasan: 

A. Besarnya momentum sebanding dengan massanya, semakin besar massanya 

semakin besar momentumnya 

B. Besarnya momentum sebanding dengan kecepatannya, semakin besar 

kecepatnnya semakin besar momentumnya 

C.  Besarnya momentum sebanding dengan perkalian antara massa dan 

kecepatan benda, semakin besar perkalian antara massa dan kecepatan benda 

semakin besar momentumnya 

D. Besarnya momentum berbanding terbalik dengan massanya, semakin besar 

massanya semakin kecil momentumnya 

E.   Besarnya momentum berbanding terbalik dengan kecepatannya, semakin 

besar kecepatnnya semakin kecil momentumnya 
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17. Perhatikan beberapa contoh di bawah ini: 

(1) Palu atau pemukul 

(2) Gaya dorong pada roket 

(3) Matras 

(4) Helm 

(5) Gaya dorong keatas pada balon 

Dari contoh di atas, yang merupakan contoh penerapan dari perubahan momentum 

adalah ... 

A. (1), (2), dan (3) 

B. (2), (3), dan (4) 

C. (3), (4), dan (5) 

D. (1) dan (5) 

E. (2) dan (5) 

Alasan : 

A. Pada palu, gaya dorong roket dan matras, berlaku Hukum III Newton yang 

mengakibatkan terjadi perubahan momentum 

B. Pada gaya dorong pada roket, matras dan helm berlaku perubahan momentum 

untuk memperlamat selang waktu 

C. Pada matras, helm, dan gaya dorong keatas pada balon berlaku perubahan 

momentum untuk mempersingkat selang waktu 

D. Pada gaya dorong keatas pada balon dan roket berlaku Hukum II Newton 

bentuk momentum  

E. Pada palu dan dorong keatas pada balon terdapat hubungan aksi reaksi antara 

udara dalam balon yang mengakibatkan terjadinya perubahan momentum 

18. Benda bermassa 2 kg bergerak dengan energi kinetik 9 joule, maka besar 

momentum dari benda tersebut adalah... 

A. 2 kg m/s 

B. 4 kg m/s 
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C. 6 kg m/s 

D. 18 kg m/s 

E. 36 kg m/s 

Alasan :  

A. Energi kinetk berbanding terbalik dengan momentum 

B. Energi kinetik berbanding lurus dengan momentum 

C. Energi kinetik berbanding terbalik dengan kecepatan 

D. Energi kinetik berbanding terbalik dengan massa benda 

E. Energi kinetik berbanding berbanding lurus dengan waktu 

19. Sebuah bola yang mempunyai momentum p , menumbuk dinding dan memantul 

dengan kecepatan yang sama dan arahnya tegak lurus. Besar perubahan momentum 

bola adalah....  

A. 0 

B. ¼ p 

C. ½ p 

D. P 

E. 2p 

Alasan : 

A. Perubahan momentum merupakan penjumlahan besar momentum sesudah 

tumbukan dengan besar momentum sebelum tumbukan 

B. Perubahan momentum berbanding terbalik dengan besarnya impuls 

C. Perubahan momentum merupakan pengurangan besar momentum sesudah 

tumbukan dengan besar momentum sebelum tumbukan 

D. Perubahan momentum merupakan perkalian dari besar momentum sesudah 

tumbukan dengan besar momentum sebelum tumbukan 

E. Perubahan momentum merupakan pembagian dari besar momentum sesudah 

tumbukan terhadap besar momentum sebelum tumbukan 
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20. Perhatikan grafik hubungan antara gaya dan waktu di bawah ini: 

 

Dari grafik di atas, momentum terbesar di miliki oleh grafik ... 

A. P 

B. Q 

C. R 

D. S 

E. T 

Alasan : 

A. Semakin luas dibawah kurva berarti semakin besar momentumnya. 

B. Semakin tinggi kurva berarti semakin besar momentumnya. 

C. Semakin luas dibawah kurva berarti semakin kecil momentumnya. 

D. Semakin tinggi kurva berarti semakin kecil momentumnya. 

E. Semakin besar gradien garis singgung berarti semakin kecil momentumnya. 

21.  Pada tumbukan lenting sempurna berlaku hukum kekekalan..... 

A. Momentum 

B. Energi potensial 

C. Energi kinetik 

D. Momentum dan energi potensial 

E. Momentum dan energi kinetik 
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Alasan : 

A. Pada tumbukan lenting sempurna, momentum sistem tetap, energi kinetk 

sistem berubah semakin besar 

B. Pada tumbukan lenting sempurna, momentum sistem tetap, energi kinetk 

sistem berubah semakin kecil 

C. Pada tumbukan lenting sempurna, momentum sistem tetap, energi kinetk 

sistem juga tetap 

D. Pada tumbukan lenting sempurna, momentum sistem berubah semakin kecil, 

energi kinetik sisitem tetap 

E. Pada tumbukan lenting sempurna, momentum sistem berubah semakin besar, 

energi kinetik sisitem tetap 

22. Dua buah benda A dan B massanya masing- masing 5 kg dan 3 kg bergerak 

berlawanan arah pada bidang datar licin dengan kelajuan sama 2 m/s. Jika terjadi 

tumbukan tidak lenting sama sekali, Besar kecepatan kedua benda sesaat setelah 

tumbukan adalah... 

A. 0,25 m/s 

B. 0,5 m/s 

C. 1 m/s 

D. 2 m/s 

E. 3 m/s 

Alasan : 

A. Pada tumbukan tak lenting sama sekali koefisien restitusinya nol 

B. Pada tumbukan tak lenting sama sekali , setelah tumbukan benda bergerak 

berlawanan 

C. Jumlah momentum linier sebelum tumbukan dua kali moemtum linier sesudah 

tumbuka 

D. Jumlah EK sesudah tumbukan lebih besar dibandingan sebelum tumbukan  

E. Jumlah EK sesudah tumbukan lebih kecil dibandingan sebelum tumbukan 
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23. Bola dijatuhkan dari ketinggian 1 m di atas lantai kemudian bola memantul 

setinggi 0,25m. Koeisien restitusi pantulan adalah.... 

A. 0,25 

B. 0,5 

C. 0,6 

D. 0,8 

E. 1 

Alasan : 

A. Koefisien restitusi adalah perbandingan antara massa benda pertama dengan 

massa benda kedua 

B. Koefisien restitusi adalah negatif perbandingan antara perubahan kecepatan 

setelah tumbukan dengan perubahan kecepatan sebelum tumbukan 

C. Koefisien restitusi adalah perbandingan antara momentum benda sebelum 

tumbukan dengan momentum benda setelah tumbukan 

D. Koefisien restitusi adalah perbandingan anatar energi kinetik setelah 

tumbukan dengan energi kinetik sebelum tumbukan 

E. Koefisien resitusi adalah perbandingan percepatan setelah tumbukan dengan 

percepatan sebelum tumbukan 

 

24. Dua buah benda A dan B massanya masing- masing 2 kg dan 4 kg bergerak 

berlawanan arah pada bidang datar licin dengan kelajuan sama 3 m/s. Jika terjadi 

tumbukan tidak lenting sama sekali, Besar kecepatan kedua benda sesaat setelah 

tumbukan adalah...  

A. 1 m/s 

B. 2 m/s 

C. 3 m/s 

D. 4 m/s 

E. 5 m/s 
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Alasan : 

A. Pada tumbukan tak lenting sama sekali , setelah tumbukan benda bergerak 

berlawanan 

B. Jumlah momentum linier sebelum tumbukan dua kali moemtum linier sesudah 

tumbukan 

C. Pada tumbukan tak lenting sama sekali koefisien restitusinya nol 

D. Jumlah EK sesudah tumbukan lebih besar dibandingan sebelum tumbukan  

E. Jumlah EK sesudah tumbukan lebih kecil dibandingan sebelum tumbukan 

25. Bola dijatuhkan dari ketinggian 4 m dengan koefisien restitusi sebesar 0,5. Tinggi 

bola setelah dipantulkan adalah .... 

A. 0,25 m 

B. 0,5 m 

C. 1 m 

D. 2 m 

E. 3 m 

Alasan : 

A. Koefisien restitusi merupakan perbandingan dari ketinggian pantulan pertama 

dengan ketinggian pantulan kedua 

B. Koefisien restitusi merupakan perbandingan dari akar tinggi pantulan bola 

pertama dengan akar tinggi pantulan bola kedua 

C. Koefisien restitusi merupakan perbandingan antara waktu pantulan pertama 

dengan waktu pantulan kedua 

D. Koefisien restitusi pada tumbukan lenting sempurna bernilai nol 

E. Koefisien restitusi pada tumbukan tak lenting sama sekali bernilai 1 

26. Pernyataan ï pernyataan berikut ini berkaitan dengan dua benda yang 

bertumbukan secara tidak lenting sama sekali, kecuali ... 

A. Koefisien restitusinya nol 

B. Setelah tumbukan kecepatan kedua benda sama 

C. Jumlah moentum linier sebelum dan sesudah tumbukan sama 
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D. Jumlah EK sebelum dan sesudah tumbukan sama 

E. Jumlah EK sesudah tumbukan leih kecil dibandingan sebelum tumbukan 

Alasan : 

A. Koefisien restitusi adalah perbandingan antara massa benda pertama dengan 

massa benda kedua 

B. Koefisien restitusi adalah perbandingan antara momentum benda sebelum 

tumbukan dengan momentum benda setelah tumbukan 

C. Koefisien restitusi adalah perbandingan anatar energi kinetik setelah 

tumbukan dengan energi kinetik sebelum tumbukan 

D. Koefisien resitusi adalah perbandingan percepatan setelah tumbukan dengan 

percepatan sebelum tumbukan 

E. Koefisien restitusi adalah negatif perbandingan antara kecepatan setelah 

tumbukan dengan kecepatan sebleum tumbukan 

27.  Benda A dan B bergerak dengan kecepatan 10 m/s dan 20 m/s berlawanan arah 

sehingga keduanya bertumbukan secara lenting sempurna. Jika massa kedua benda 

sama yaitu 2 kg, jumlah momentum setelah tumbukan sebesear.... 

A. 10 Ns searah dengan benda A 

B. 10 Ns searah dengan benda B 

C. 20 Ns searah dengan benda A 

D. 20 Ns searah dengan benda B 

E. 40 Ns searah dengan benda A 

Alasan : 

A. Perubahan kecepatan benda setelah tumbukan sama dengan negatif perubahan 

kecepatan sebelum tumbukan 

B. Perubahan kecepatan benda setelah tumbukan sama dengan perubahan 

kecepatan sebelum tumbukan 
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C. Kecepatan benda A setelah tumbukan lebih besar dari pada kecepatan benda 

A sebelum tumbukan, dan kecepatan benda B sebelum dan seseudah 

tumbukan tetap 

D. kecepatan benda A sebelum dan seseudah tumbukan tetap dan kecepatan 

benda B setelah tumbukan lebih besar dari pada kecepatan benda B sebelum 

tumbukan  

E. kecepatan benda A dan B sebelum dan setelah tumbukan konstan 

28. Dua troli A dan B masing-masing 1,5 kg  bergerak saling menedekati dengan vA = 

4 m/s dan vB = 5 m/s seperti pada gambar. Jika kedua troli bertumbukan tidak 

leting sama sekali, maka kecepatan kedua troli setelah tumbukan adalah...  

 

A. 4,5 m/s ke kanan 

B. 4,5 m/s ke kiri 

C. 1,0 m/s ke kiri 

D. 0,5 m/s ke kiri 

E. 0,5 m/s ke kanan 

Alasan : 

A. Pada tumbukan tak lenting sama sekali , setelah tumbukan benda bergerak 

berlawanan 

B. Jumlah momentum linier sebelum tumbukan dua kali moemtum linier sesudah 

tumbukan 

C. Jumlah EK sesudah tumbukan lebih besar dibandingan sebelum tumbukan  

D. Jumlah EK sesudah tumbukan lebih kecil dibandingan sebelum tumbukan 

E. Pada tumbukan tak lenting sama sekali koefisien restitusinya nol 

 

vA vB 
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29. A, B dan C adalah tiga bola biliard yang terletak disuatu permukaan yang licin. 

Bola B dan C bersentuhanan. Jika bola A dipukul secara perlahan maka akan 

bergerak, kemudian menumbuk bola B sehingga sesaat setelah tumbukan akan 

didapati... 

 

 

 

A. Bola A berhenti , bola B terus bergerak 

B. Bola A terpantul balik, bola B berhenti dan bola C bergerak 

C. Bola A dan B berhenti, bola C terus bergerak 

D. Bola A, B dan C terus bergerak 

E. Bola A terpantul balik, bola B dan C terus bergerak 

Alasan :  

A. Momentum total sesaat sebelum tumbukan sama dengan dua kali momentum 

total sesaat setelah tumbukan 

B. Momentum total sesaat sebelum tumbukan sama dengan momentum total 

sesaat setelah tumbukan 

C. Momentum total sesaat sebelum tumbukan sama dengan setengah dari  

momentum total sesaat setelah tumbukan 

D. Jumlah Momentum total sesaat sebelum tumbukan dengan momentum total 

sesaat setelah tumbukan sama dengan besarnya impuls 

E. Momentum total sesaat sebelum tumbukan dikali dengan momentum total 

sesaat setelah tumbukan sama dengan nol 

30. Sebuah benda bermassa 2 satuan bergarak denga kelajuan v , menumbuk benda B 

bermassa 3 satuan yang sedang diam. Jika sesuadah tumbukan kedua benda 

bergandengan maka kecepatanya adalah.... 

A.  

A B C 
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B.  

C.  

D.  

E.  

Alasan : 

A. Merupakan jenis tumbukan lening sebagian dengan koefisien restitusi sebesar 

0,15 

B. Merupakan jenis tumbukan lening sebagian dengan koefisien restitusi sebesar 

0,6 

C. Merupakan jenis tumbukan lening sebagian dengan koefisien restitusi sebesar 

0,5 

D. Merupakan jenis tumbukan tak lenting sama sekali 

E. Merupakan jenis tumbukan lenting sempurna 

 

31. Perhatikan pernyataan dibawah ini: 

(1) Perkalian antara gaya yang bekerja pada benda dengan selang waktu gaya itu 

bekerja 

(2) Perkalian antara massa dan kecepatan 

(3) Ukuran kesukaran untuk memberhentikan suatu benda 

(4) Konsepnya untuk memperlamat selang waktu bekerjanya  

(5) Contoh penerapan konsepnya berupa sarung tinju, matras, helm  

Dari pernyataan diatas manakah yang merupakan pernyataan yang benar dari 

impuls dan momentum ... 

A. Impuls : (1) dan (3) ; Momentum : (2), (4), dan (5) 

B. Impuls : (1), (3), dan (4) ; Momentum : (2) dan (5) 

C. Impuls : (1), (4), dan (5) ; Momentum : (2) dan (3)  

D. Impuls : (2) dan (3) ; Momentum : (1), (4), dan (5) 

E. Impuls : (2), (4), dan (5) ; Momentum : (1) dan (3) 

Alasan: 
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A. Impuls adalah perkalian gaya dengan selang waktu, momentum merupakan 

perkalian massa dengan kecepatan  

B. Impuls adalah perkalian massa dengan kecepatan, momentum merupakan 

perkalian gaya dengan selang waktu 

C. Semakin besar gaya yang bekerja dalam waktu yang lama, maka semakin 

kecil nilai Impulsnya 

D. Semakin besar kecepatan suatu benda bergerak, maka momentum semakin 

kecil  

E. Semakin kecil kecepatan suatu benda bergerak, maka momentum semakin 

besar 

 

32. Dua benda yang massanya sama bergerak dalam arah berlawanan, masing-masing 

dengan kecepatan v1 dan 2 v1. Jika keduanya melakukan tumbukan lenting 

sempurna, maka perbandingan jumlah energi kinetik kedua benda sebelum dan 

sesudah tumbukan adalah... 

A. 1 : 1 

B. 1 : 2 

C. 2 : 1 

D. 2 : 3 

E. 1 : 4 

Alasan : 

A. Perubahan kecepatan benda setelah tumbukan sama dengan perubahan kecepatan 

sebelum tumbukan 

B. Perubahan kecepatan benda setelah tumbukan sama dengan negatif perubahan 

kecepatan sebelum tumbukan 

C. Kecepatan benda A setelah tumbukan lebih besar dari pada kecepatan benda A 

sebelum tumbukan, dan kecepatan benda B sebelum dan seseudah tumbukan 

tetap 

D. kecepatan benda A sebelum dan seseudah tumbukan tetap dan kecepatan benda B 

setelah tumbukan lebih besar dari pada kecepatan benda B sebelum tumbukan  

E. kecepatan benda A dan B sebelum dan setelah tumbukan konstan 
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33. Perhatikan pernyataan dibawah ini, pernyataan yang tepat dari hubungan kedua 

besaran berikut ini adalah .... 

A. Kecepatan sebanding dengan gaya 

B. Energi kinetik sebanding dengan massa 

C. Momentum sebanding dengan massa dan kecepatan 

D. Kecepatn sebanding dengan massa 

E. Momentum berbanding terbalik dengan massa 

Alasan : 

A. Momentum merupakan pembagian dari gaya terhadap waktu 

B. Momentum merupakan perkalian dari massa dan percepatan 

C. Momentum merupakan perkalian dari massa dan kecepatan  

D. Momentum merupakan pembagian dari massa dan kecepatan 

E. Momentum merupakan perkalian massa dan kuadrat kecepatan 

34. Sebuah bola yang massanya 100 gram dipukul dengan gaya 25 N dalam waktu 0,1 

sekon. Jika mula-mula bola diam, kecepatan bola setelah dipukul adalah.... 

A. 10 m/s 

B. 15 m/s 

C. 20 m/s 

D. 25 m/s 

E. 30 m/s 

Alasan : 

A. Besarnya impuls berbanding lurus dengan perbuahan momentum 

B. Besarnya impuls berbanding terbalik dengan perbuahan momentum 

C. Besarnya impuls berbanding terbalik dengan gaya 

D. Besarnya impuls berbanding terbalik dengan perbuahan kecepatan 

E. Besarnya impuls berbanding terbalik dengan perbuahan waktu 
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35. Sebuah bola bermassa 0,3 kg bergerak dengan kecepatan 2 m/s menumbuk bola 

lain yang bermassa 0,2 kg yang mula-mula diam. Jika setelah tumbukan bola 

pertama diam, maka kecepatan bola kedua adalah... 

A. 6 m/s 

B. 5 m/s 

C. 4 m/s 

D. 3 m/s 

E. 2 m/s 

Alasan : 

A. Jumlah momentum sebelum tumbukan sama dengan 1/2 kali jumlah 

momentum setelah tumbukan 

B. Jumlah momentum sebelum tumbukan sama dengan jumlah momentum 

setelah tumbukan 

C. Jumlah momentum sebelum tumbukan sama dengan 2 kali jumlah momentum 

setelah tumbukan 

D. Jumlah momentum sebelum tumbukan sama dengan nol 

E. Jumlah momentum setelah tumbukan sama dengan nol 

 

36. Sebuah impuls gaya sebesar 50 Ns bekerja pada benda selama 0,01 sekon. Besar 

gaya tersebut..... 

A. 2000 N 

B. 3000 N 

C. 4000 N 

D. 5000 N 

E. 6000 N 

Alasan :  

A. Gaya berbanding terbalik dengan impuls, dan berbanding lurus dengan waktu 

B. Gaya berbanding terbalik dengan massa benda 
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C. Gaya berbanding lurus dengan impuls, dan berbanding terbalik dengan waktu 

D. Gaya berbanding terbalik dengan kecepatan benda 

E. Gaya berbanding terbalik dengan perubahan momentum 
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Lampiran 5d. Desain Papan Permainan Tic Tac Toe untuk Instrumen Penilaian  

 

 

Gambar 1. Papan Permainan Tic Tac Toe  
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Lampiran 5e. Desain Kartu Soal  

Gambar 2. Kartu Soal Nomor 1 

Gambar 3. Kartu Soal Nomor 2 
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Gambar 4. Kartu Soal Nomor 3 

Gambar 5. Kartu Soal Nomor 4 



169 
 

Gambar 6. Kartu Soal Nomor 5 

Gambar 7. Kartu Soal Nomor 6 
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Gambar 8. Kartu Soal Nomor 7 

Gambar 9. Kartu Soal Nomor 8 
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Gambar 10. Kartu Soal Nomor 9 

Gambar 11. Kartu Soal Nomor 10  
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Gambar 12. Kartu Soal Nomor 11  

Gambar 13. Kartu Soal Nomor 12  
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Gambar 14. Kartu Soal Nomor 13 

Gambar 15. Kartu Soal Nomor 14 
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Gambar 16. Kartu Soal Nomor 15 

Gambar 17. Kartu Soal Nomor 16  
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Gambar 18. Kartu Soal Nomor 17 

Gambar 19.  Kartu Soal Nomor 18 
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Gambar 20. Kartu Soal Nomor 19 

Gambar 21. Kartu Soal Nomor 20  
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Gambar 22. Kartu Soal Nomor 21 

Gambar 23. Kartu Soal Nomor 22  


